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mantes batailles dans des décors aux graphismes superbes. 
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DES JEUX DE STRATÉGIE : 6 

les parutions, 

les infos, les meilleurs 

produits à venir 



Quelques surprises de 
choix pour ce numéro, 
dont l'annonce de Cfose 
Combat 4 et une belle 
série de jeux sur ÏMr Trek. 



NORMKOGER 12 

Le créateur de The Operalional Art ei War et de 
Ages of Rifles, Joueur d'histoire réputé, nous parle 
de sa façon de travailler et de sa passion pour les 
» vrais » jeux de stratégie. 




LES JEUX TACTIQUES EN ÉQUIPE 62 CLOSE COMBAT : 
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Dernier volet de noire dossier 
ur les jeux de stratégie-action, 
oici les jeux tactique en équipe, 
de Quake a Jrihes. Affrontez des 
joueurs du monde entier avec 
>s petits camarades. 



i JEUX DE CONQUETE 



Un panorama complet d'un 
ype de jeux cher à la rédaction 
le CyberStratège. Devenez 

-nïin le maître de l'univers, voire 



■ LES JEUX BUDGET (2) 

I Depuis notre dossier du numé- 
ti! ro 6, de très nombreux jeux de 
tratégie sont devenus dispo- 
libles à des prix 1res réduits, 
'oici un guide d'achat bien 




Même si le système de cam- 
pagne de C/ose Combat 3 n'est 
pas aussi enthousiasmant que le 
2, voici la seconde partie de 
notre guide laclique et straté- 
gique sur ce jeu mythique. 



66 ALPHA CENTAURY 



L'équipe de Sid 
un jeu de conquête très subtil el 
sophistiqué. Les voies d'Alpha 
du Centaure ne se livrent pas 
facilement, mais quel plaisir d'at- 
teindre la transcendence ! 



RAILROAD TYCOON 2 

Transport de marchandises, 
investissements industriels, opé- 
rations en bourse... Etre magnat, 
c'est du boulot ! Voici une ana- 
lyse stratégique complète pour 
devenir le Picsou du rail. 
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1940-41 : Envolez-vous dans le ciel d'Angleterre. 
Et changez le cours de l'histoire. 

La machine de guerre allemande vient juste d'en terminer avec la France. 

Les troupes d'Hitler n'ont maintenant plus qu'en seul objectif: 

l'autre rive de la Manche : les Falaises Blanches de Douvres. 

®Le plan d'action est au point seul grain de sable dans leur machine 
de guerre parfaitement huilée : La Royale Air Force Britannique. 

_ Hl_ En tant que Général Sir Hugh " Stuffy " Dowding, prenez le 

™ commandement de la RAF et ordonnez à vos pilotes de décoller 

sur le champ vers l'est pour affronter l'ennemi : les ME109 allemand. 

Ou choisissez l'autre camp : Hermann Goering, Commandement 
de la Luftwaffe, il vous faudra alors organiser le bombardement 
des industries et des aérodromes anglais afin de vous emparez de 
la Couronne Britannique. 



"Battle of Britain se révèle comme 

n produit fascinant, incroyablement 

précis et passionnant" 

Cybcrstratêge juin-juillet. 



tinaison d'actions en temps réel 

[*J Choisissez la défense avec la Royal Air Force de sa 
Majesté ou l'attaque avec la Luffwaffe Germanique. 

{*) Plus de 5000 pilotes sont représentés dans cette 
gigantesque fresque historique. 

® Graphi: 

(*J Possibilité déjouer via e-mail en tour par tour. 

[9J EXCLUSIF! inclus : la campagne allemande de 
bombardement stratégique programmée en }94l 
et qui finalement n'a jamais été exécutée. 
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VIOLENCE SANS CONSCIENCE... 

Le monde du jeu informatique est agité depuis 
quelques semaines par une sévère polémique concer- 
nant l'action intentée par l'association Famille de France 
visant à interdire ou limiter la vente d'une série de jeux 
ultra-violents en France. Trois pages d'explications dans 
joystick, un éditorial dans PC Fun et au fil des parutions. 
Famille de France devenue la tête de Turc préférée des 
magazines de jeux vidéo... 

Même si CvberStratège et les jeux de stratégie sem- 
blent bien loin de ces querelles sur des produits qui n'en- 
trent pas dans notre ligne rédactionnelle (ce sont des 
jeux d'action ou des jeux d'aventure|, ils nous semblent 
quand même que la virulence de certaines réactions est 
excessive, et surtoul déplat ir par rapport au problème. 
En effet, comme les jeux de rôle à une certaine époque, 
les jeux vidéos incriminés tombent dans la provocation 
ultra-violente pure el simple, souvent avec de lourdes 
arrière-pensées marketing (provoquer fait parler du pro- 
duit] et peu rie véritable démarche créative. 

Surtout, ce qui est irritant dans cette affaire, c'est plu- 
tôt que de s'interroger sur le caractère violemment pro- 
vocateur de ces produits, les magazines de jeux ont pré- 
féré se braquer sur la réputation d'association « réac- 
tionnaire i> de Famille de France. Mais quel que soit l'en- 
gagement politique de cette association et sa manière 
de procéder, il fallait tôt ou tard que s'engage un débat 
sur la disponibilité de ces jeux dans le commerce et l'ab- 
sence de toute prévention vis à vis de parents souvent 

Sans remettre en cause l'existence de produits 
proches des films d'horreur dans leur démarche — cer- 
tains aiment se faire très peur, c'est bien leur droit s'ils 
sont adultes et vaccinés... —, il n'existe pas en France de 
législation sur l'étiquetage et la vente de ces produits. 



Quant aux jeux « de carnage a < 

sont à prendre évidemment au second degré, r 

tent à ne pas mettre entre toutes les mains. Et de plu; 
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n PC, si 



tout quand on a douze ans... 

Crier au retour du « vichysme » dès que l'on ose s'atta- 
quer à des jeux qui sont tout de même peu indiqués 
pour de jeunes enfants, sous prétexte que cela heurte la 
liberté et la créalivité artistique est de la simple hypocri- 
sie... Si les éditeurs et les distributeurs avaient simple- 
ment pris leurs précautions el leur responsabilité, on ne 
serait ainsi jamais arrivé à de telles extrémités, c'est-à-dire 
des décisions hâtives, sous la pression d 'associa lions 
ravies de se taire de la publicité à bon compte, et dans 
un cltmal vain et délétère. Car de toutes façons, ce débat 
est totalement faussé par le fait que la violence dans les 
jeux vidéo est bien moins accessible que celle diffusée à 
la télé, omniprésent!-' et complètement banalisée. Et là, si 
l'on peut critiquer les chaînes TV qui programment n'im- 
porte quoi — ou plutôl ce qui marche — c'est plutôt le 
rôle de parents qui est en question... 

En quelques années, les jeux vidéos ont occupé un 
espace culturel immense et largement vierge. Ils for- 
ment maintenant l'une des activités principales des nou- 
velles générations, favorisant le passage à l'informatique 
et à la civilisation du prochain millénaire. Mais cette 
nouvelle culture du jeu doit reposer sur des bases 
éthiques saines — et j'ose le dire, comme toute culture, 
sur une véritable morale. Refusez de " baliser » ces 
terres et d'en débattre, c'est se livrer au diktat des uns, 
les aigris, comme des autres, sous la loi de l'argent el 
des modes... A tous, les industriels comme les médias, 
de prendre alors leurs responsabilités, sans hypocrisie ni 
lâcheté. - Science sans conscience n'est que ruine de 



Théophile MONN1ER 
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ROADTOMOSCOW 

ira attendu pendan 



Interactive Magic se décide dune pnl'in a 
faire paraître ftiarf to Moscaw, un jeu stra- 
tégique en te m p; réel extrêmement sophis- 
tiqué sur le front de l'Est. 

bétâ. mais, privés de manuel et bloqués par 
de nombreux problèmes techniques, cela 
a été plutôt difficile ! En fait, Koarf In Moi- 
coiv tient plus du jeu sur carte que du vrai 
jeu informatique, à la différence qu'il sérail 
impossible de pratiquer un jeu sur carte 
d'une telle complexité ! Le principe est que 
le joueur attribue des plans à ses corps d'ar- 
mées (direclion de mouvement, objectif, 
attitude, mode déplacement, etc.) en pau- 
se et lance ensuite l'horloge pour voir le 
déroulement des opérations. Il reçoit alors 
des messages lui indiquant ce que ses uni- 
tés perçoivent, les retards qu'elles subissent. 
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les résultat* de- combat, les pertes € 
etc. Difficulté supplémentaire, la carte ne 
comprend aucun hexagone mais se pré- 
sente tomme une véritable carte 
d' état-major, avec ses voies ferrées, 
ses ponts, ses zones de défense 
repérées ou non. 
C'est donc au joueur d'organiser 

forées de la façon la plus réaliste 
que l'on puisse imaginer. A ce titre, 
«oad to Moscow est plus une simu- 
lation opérationnelle qu'un jeu 
proprement dit Le joueur plani- 
fie el reçoit ensuite des comple- 
rendus plutôt ternes, d'autant plus 
que les plans mettent du temps à 



krit'K el l'avance d'une dizaine de Parution pi 



plusieurs jnurs. Les para- 
métrages d'édielle sont 
encore à affiner... 
Côté ordre de halailk-, 

impressionnant : toutes 
int détaillées 

unités contenantes au 
service de réparation 
dévoie ferrée ! 

Le jeu comprend une 
douzaine d'opérations 
(Barbarossa, avance 
vers Stalingrad, ollen- 
sive d'été soviétique}. 
Pour l'heure, Koad ro 
ncore trop de défauts 
techniques pour se faire une idée delinilive 
; de plus, comme souvent avec les produits 
Interactive Magic [dent BaUfes oti itstory), 
l'interface est pesante, peu intuitive et à base 
de petits icônes. Il n'empêche que Road to 
Moscow fascine : planifier de celte maniè- 
re, en temps continu, avet les aléas de logis- 
tique, de terrain, de déploiement et des comp- 
te-rendus réaliste de combats, des opéra- 
tions stratégiques d'une telle ampleur esl un 
pari audacieux et qui semble pratiquement 
accompli. Reste à alfiner iechniquemenl le 
produit pour le rendre plus convivial et fai- 
re en sorte que la simulation fonctionne et 

JfrW In Moscow rien de stratégie à l'échel- 
le opérationnelle édite par Interactive Magic. 



TLC SUR LE FRONT ! 

The Learning Company, société-mère 
de Mindscape-551 (et filiale du géant Mal- 
tel... ) commence à (aire parler la poudre. 
Alors que l'on craignait que SSI, notre édi- 
teur fétiche, s'encroûte dans une structu- 
re aussi imposante, île* irlorrr i,\tions toutes 
fraithesen provenan e de* l.tal*-Unis vien- 
nent de prouver le contraire : TLC a bien 
de solides projets pour les passionnés de 
jeu d'histoire. 

Alors attention, vous êtes assis... : 
Close Combat 4, toujours réalisé par Ato- 

k Clames, va être édité par SSI ! En fait,! 



e titre 



:t de ci 



Close Combat : Baille of Ihe Bulge. Par 
rapport à la version précédente, l'aspect 

stratégique vj redevenir rie première impor- 
tance, avec des déplacements d'unités sur 
une carte stratégique au choix du joueur : 
et des combats de rencontre. La bataille | 
des Ardennes se prête d'ailleurs admira-l 
blemcnt bien à l'échelle de C/ose Combatl 
tar les engagements de Stoumont ou dej 
Bastogne se sont joués à quelques chars 
prêts... Au programme, des parachutistes. 
de - très - gros Panzer (Kœnigsliger), uni 
peu de neige, des unités de seconde ligne, 
de méchants Waffen-SS (Das Reich, LAH) j 
et de non moins solides paras arnérk ains. 

Microsoft s'est probablement lassé del 
ce ces satanés jeux d'histoire qui ne concer- j 
nent qu'une petite population de pas-i 

Games, l'un des éditeurs les plus brillants f 
du marché, a une fois encore fait preuve I 



ULTIMATE CIVILIZATION II 

Classic Collection 
En attendant Test ofTînte, qui devrait 
être, enfin, une évolution notable du sys- 
tème original, Microprose réédite sur 
une seul CD l'ensemble des extensions 

On trouve donc sur ce CD Gvilizabon 
II de base, l'extension Conffic ts h Gvili- 
zalion, Fantaslic Worlds (avec l'éditeur 



n juin. 



de: 

Le copieux manuel de Civ II ainsi que les 
livrets des extensions sont inclus, et le 
tout (manuel + logiciel) est en français 
(ce qui, il faut bien le dire, n'est pas tou- 
jours un cadeau, car la traduction est 
souvent mauvaise à s'arracher les che- 
veux...). Au total, le CD comprend une 
quarantaine de scénarios (de qualité 
inégale) + le scénario du jeu de base : 
conduire l'humanité dans les étoiles ! 

Evidemment, rares sont les lecteurs de 
Cyberstratege qui ne disposent pas déjà 
de Civiliiation II, le jeu de stratégie ulti- 
me. Même si ce logiciel commence à 
porter son âge el que les graphismes 
aient commencé à bien vieillir, Civ II et 
LE jeu qui faut posséder ou essayer une 
fois dans sa vie (si on est lecteur de Cyber 
bien sûr). Cette compilation ne repré- 
sente rien de nouveau sous le soleil, mais 
si vous cherchez une idée de cadeau 
pour un ami stratège ou pour vous faire 
un vrai plaisir, courez l'achetez ! Et au 
passage, félicitations a l'éditeur pour le 
huilage, c'est superbe. 

Ultimate Civilization II Classic Col- 
lection : jeu en version française inté- 
grale édité par Microprose. Disponible. 




qu'Us avaient use quitter Avalnn Hil] en plei- 
ne gloire pour faire publier Close Combat 
chei Microsoft ... on ne peu! pas leur repro- 
cher I). Aucune date de parution annoncée 

Dans le même ordre 1 d'idée, Panzer Gêne- 
rai .1 va être présenté à l'E3, la grande mes- 
se du jeu video aux Etats-Unis el qui se 
déroule mi-mai. Ce nouvel opus de l'une 
des meilleurs séries de jeux de stratégie 
bénéficie d'un nouveau graphisme (vue en 
perspective} tout à fait superbe, réalisé par 
Jacques I lennequet, directeur artistique de 
Mindstape. joueur d'histoire sur carte, lec- 
teur de VV et de Cyber... et Français exile 
en Californie, le veinard ! A première vue, 
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vante, devrait passer en temps réel. On 

Enfin, Fighting Steel, le 1res attendu jeu 
de combat naval pendant la Seconde Guer- 
re mondiale doit paraître en juillet. Les cam- 
pagnes devraient simuler à la fois la guer- 
re de ! Allen I M !.■ cl 11'- .lhlMiIeeieii^s dans 

le Pacifique. Sur ce produit, pas de souci, 

le- | ■: HJ >. ((■■ 1 OHlIvie ll,H,:l- ON' ti,u|i'K:'S e r e 

la grande spécialité de SSL sous la houlet- 
te de son fondateur mythique |oel Billings, 
El pour finir, la question que tout le mon- 
de se pose : quand va paraître Steel Pan- 
thees IV >. Eh bien, malgré nos supplique 
nos petits camarades de SSI restent mue 
mais Keith Brors et Cary Grigsby ont pr 
do retard en raison de leur travail pour S; 

détend avec CC3, Heroes3, Ca/J ta poiver 
et tous ces petits jeux qui permettent de 

passer le temps en attendant... Notre heu- 




La plupart des missions cor- 
9E rescindent à des actions com- 
mandos classiques et exigent 

sentinelles et en infiltrant de- 
bases. Le graphisme est très 
proche de 5/ier Ops, et la lisi- 
bilité, affecté par les condi- 
tion- météo, joue un rôle très 
important. L'ambiance ■■ com- 
mandos 1 est excellente et les 
équipements apparemment 
irréprochables 
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HIDDEN & DANGEROUS 



ire de. 



que situé pendant 
la Seconde jîuerre mondiale de Tnke 2 
commence à prendre bonne forme. A Ira- 
ver- une sei ie île 1 ,in!iijL'.ne- iaisanl inter- 
venir des commandos allie 1 ., le joueur diri- 
ge quatre soldats d'élite. A chaque mis- 

cumposce de divers spécialistes, et les 
équiper. Le 



prise en main peu évidente... 

Dans ce domaine, De(ta For- 
ce reste un modèle. Il faudra donc en juger 
sur fa version finale. Enfin, le jeu en équi- 
pe, en coopération, sera possible: jusqu'à 
quatre joueurs. Blet, un jeu promeneur a 
l'ambiance soignée mais où l'ergonomie, 
déterminante dans ce type de produits, 
reste à peaufiner. 
Hldden & Dangerous : jeu édité par 



TakeZ , 






varié - lien lusns de tireurs ^m 
d'élite, bazooka, explosifs, H 












rlinp= t o S u-i(r4alc »»r ,me ■ 






une Ejih|ei-Tn.i> ™. po.mn. ■■ 






nplle IresmTeipssanf imc H 






cane laninue permet a tous HJ 






"" ■»•« " *— HJ 












suww, actions spéciales, tireur ES 
















npilt poalempnl dmoer drrer- HJ 






teinent chaque soldai indi- HK 








™' ;i '» ''^^B^M 







DES PYRAMIDES AUX ETOILES 
AVEC HAVAS INTERACTIVE 

Mais que voilà de beaux jeux ! Qu'il s'agisse de 
Pharaon, adaptation de Cassa/ III à l'Egypte, de Home- 
world. fantastique je" de. cnmlial spatial ou de Diablo il, 
on ne peut qu'admirer la quarte u',m| ihique et le soin appor- 
tés à ces logiciels édiles depuis peu par Havas Interactive, 

Voilà en effet un éditeur (ou une lignée d'éditeurs, de 
CUC à Havas...) qui a su se forger, au fil des ans et des suc- 
cès, avec les marques Blizzard ou Sierra, une réputation 
impeccable à tous les niveaux, jeu et graphisme confon- 
dus. L'une des grandes qualités de < e groupe est d'avoir 
toujours favorisé la qualité et le travail consenti sur ies- 
produits plutôt que des sorties hâtives pour des raisons 
commerciales. N'oublions pas que .Slarcraft a été retardé 
de presque six mois et que Dinblu 2, déjà très avancé, est 
constamment amélioré. Certes, il faut de la trésorerie pour 
se permettre d'allonger les délai*, mais cela traduit un grand 



in de Diahlii .'., durit l.i parution 
est prévue pour la fin de l'année. C'est évident, 
il ne s'agit pas d'un jeu de stratégie, et de nom- 
breux joueurs considèrent même qu'il ne s'agit 
pas d'un vrai jeu de rôle, mais Diàblo, combi- 
nant action et jeu de rôle, reste un produit 
extrêmement agréable, seul ou en réseau. De 
nouvelles classes de personnages font leur 
apparition (amazone, n 
barbare, ensnn eleu-ei 
personnages disposent : 
de compétences (sortilèges ou capacités spé- 
ciales passives ou actives) qu'ils apprennent 
progressivement en montant de niveau. Le 
joueur répartit ses points comme il l'entend, 
ce qui renforce encore l'aspect jeu de rôle 
et rend chaque classe bien distincte. Fini la 
médiocre capacité i ouverture de coitre ■ 
de l'archère ! 




Autre améliorât ion notable, l'aventure se déroule si 
lieux très différenls : village, forêts et mulliples cavernes, 
et non plus dans un seul « donjon -, Le terrain d'aventure 
est toujours génère aléatoirement. Les personnages ni 
joueurs sont maintenant aHiis et peuvent interpeller 

d'invoquer des serviteurs maleliques... Bref, on n'a pas I 
de s'amuser ! 

A nos ami* du Mac : ô joie, Marcrafl esl maintenant dis 
ponible pour Macintosh, et Caesar III Mac est anr 

pour septembre, f onime quoi, tout arrive ! 



se construit rue après rue" 



Don Giovane 




Par les développeurs de constrtjctor 
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l'amÉrique des années 3° 
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WARGAMER : NAPOLEON 1813-1814 



Comme nous le craignions, cela va être 1res dur d'attendre le 
mois de juin et la parulion de ce premier jeu à l'échelle opéra- 
tionnelle, produit par Frnpire ! 1. eux qui, pendant les année- l'titl). 
ont passé des centaines d'heures devant Slru^/p ol" The Nations 
et Napoléon al ha\ i.jrux sur carie de Kevin Zuckerj, pour essayer 
d'éviter le désastre (le l.eip/Jg ou revivre les heures de gloire de 
Montmirail. vonl être combles : la version preview de H/arganter 
18B-1B14 est d'ores, et déjà somptueuse ! 

La série Batthy/otmcl et ses trois jeux lactiques sur le premier 
Empire (Water/oo, Napoléon in Kussia et Prélude to IValeilnoj ont 
placé la barre très haut et sont encore les jeux historiques de réfé- 
rence sur la période. Wargamer IS13-18M s'attaque à un autre 
créneau, celui du jeu global consacré à une campagne dans son 
ensemble et ayant, par la mente, recours a plusieurs échelles de 
simulation au cours de la partie. Ainsi. Wanjamer propose, grài e 

campagnes de 1813 et 
en fait n'en font qu'uni 
m historiquement aucune armis- 
tice entre les deux). 

Sur cette carte, le joueur gère, 
à l'échelle opérationnelle, la 
conduite générale des hostilités : 
marches et concentration des 
troupes, détachement de garni- 
sons, organisation du ravitaille- 
ment ou création de nouvelles 
unités de rentort. Le tout se tait 
en « temps proportionnel t, selon 
une échelle réglable allant de 300 
secondes à 1 seconde pour un 
jour de temps réel... En bloquant 
le dei rie ment du temps pour don- 
ner leurs ordres « calmement », 
le ou les joueurs peuvent égale- 
ment, et artificiellement, se rap- 
procher d'un mode de jeu au tour 
par tour... 

Dans ce mode de campagne, 
les ordres sont donnés au niveau 
des divisions ou ries corps d'ar- 
mées. On peut demander aux 
troupes d'effectuer des matches 
normales, forcées ou « tranquilles », 
on peul leur demander de tenir, 
d'attaquer ou de se replier, avec 
des options, en fonction des effec- 
tifs adverses rencontrés. Bref, de 
la simulation opérationnelle très 
convaincante, avec une interface 
performante et agréable. La 
pagne de 1813-1814,5 
la plus ni dantesque de- l'épopi 
napoléonienne, au regard d' 



effectifs engagés (400 
000 français contre plus 
de 600 000 coalisés) el 
du nombre de belligé- 
rants (toutes les puis- 
sances européennes...), 
est particulièrement adap- 
tée â ce type de jeu, du 
fait de la complexité de 
sa situation slralégique. 
L'incertitude sur les posi- 
tions de l'ennemi el la 
relative faiblesse des 
être source de longues 
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ances de stres 
entre deux forces opposées donne lier 

réel à l'échelle tactique. Il y a deux 
moyens de le laire : résolution 
automatique (l'ordinateur cal- 
cule le résultat de la bataille et 
en aller te les résultats sur la car- 
te stratégique) ou changement 
d'échelle et simulation lactique 
de la bataille par le joueur. Dans 
ce cas, on passe de la carte stra- 
tégique à une carte du champ 
de bataille, sur lequel de magni- 
fiques figurines viennent repré- 
senter les unités engagées. Le 
joueur leurs donne à nouveau 
des ordres précis concernant leur 
formation, leur déploiement ou 
leur attitude. Là encore, le résul- 
lal esl magnifique, même si l'his- 
toricité semble légèrement moins 

opérationnelle du jeu. 

Quelle que soit l'échelle, [aver- 
sion bétâ de Wargamer 1813-1814 
que nous avons testé laisse pré- 

se et intuitive, malgré le nombre 
très impnrtanl de paramètres à 
contrôler. Les qualités graphiques 
semblent également au rendez- 
vous : le spectacle ries régiments 
se formant en carré ou des bat- 
teries de canons ouvrant le tir est 
épouslouflant, pour un jeu dont 
la vocation première est l'Histoi- 
re et non un simple ■ rentre dans 
le tas »... Le jeu est d'ailleurs pré- 
vu pour être utilisé en 1024x768, 

Il est pratiquement certain que, 
comme TIk Opwational \r r ni 
War a révolutionné le jeu sur la Seconde Guer- 
re mondiale, Wargamer Napoléon 1813- 1814 
marquera certainement de son empreinte le 
jeu napoléonien, (mur l'instant traité de façon 
relativement discrèlc- dans l'univers iniorma- 
tique ! Vivement demain ! 

Frédéric BEY 
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TOUT SUR LA STRATEGIE ! 
De nombreux lecteurs de Cyber nous 
écrivent pour nous demander des infor- 
mations ou plus d'articles sur l'histoire 
militaire et la stratégie en général. Eh 
bien, les éditions Economica vie 
de faire un paraître un s pavé » absolu- 
ut exhaustif sur le sujet et tout ' 




| tégie. Rappelant ar 
passage que la sti 
tégie ne peut s'appliquer qu'à la guerre 
acte de violence . mélaphysiquen 
ultime j (selon la formule ri'Ernsl junger 
destine à imposer sa volonté à I' 
saire, l'auteur présente à la fuis la défin 
tion de la stratégie (« La stratégie en lan 
que concept »), ses objectifs (« La straté- 
■e catégorie du conflit i), 



ategie . 



■s [. La , 
ses moyen, (< I 
léthode .} et s 
i tant qu'art »), I 



itque 

•■trairait- en 



Surtout, Hervé Couteau-Bégarie s'est 
efforcé d'offrir un outil, monumentale 

certes, mais éminemment accessible, mal- 
gré évidemment quelques passages plus 

concepts. Les élémenfs de lactique, les 
sources de la stratégie (Clauzevvit?, Gui- 
bert, elc.j, les grands courants de la pen- 
sée stratégique moderne, tous ces élé- 
ments passionnants sont à la portée ries 
amateurs, dans leur vaste ensemble ou j 
pour la simple i 






I I T i 



s idées 



posées. 

Le stratège virtuel v piochera avec bon- 
heur, pour la somme dérisoire de 199 FF 
au regard de l'intelligence et de l'érudi- 
tion de l'œuvre. Car, comme l'auteur le 
rappelle en préambule, le génie militai- 
re— el pas que lui -s'est toujours appuyé 
sur de solides connaissances théoriques, 
nées d'une passion que nous, les joueurs. 
partageons aussi pour la chose straté- 
gique et les exploits des grands géné- 
raux... Le plus grands d'entre eux, Napo- 
léon, le i dieu de la guerre », ne disait-il 
pas que « sur/e champ de hatailfa, l'ins- 
piration n'est le plus souvent que de U 
réminiscence ». Brci, à lire absolument 

Traité de stratégie, par 1 lerve ( nutrau- 
Bcïlaiie. au' éditions Fronomica. 199 ff 



AUX CONFINS DE L'UNIVERS ! 

Le thème de Star Trek n'en finit plus d'ins- 
pirer les éditeurs ijfj jeu> videos. Apres des 
flupées de simulateurs de combat spatial, 
des ft-ux plus slrale;ajques vi.mt eniin nous 
permettre d'explorer et de conquérir cet 

lui il [filin m! nous in- révisions pas jli plai- 
sir de vous parler une ït lis en, ore de Steiilevt 
Comrn,wd . la suipienanl< adaptation 
du jeu sur carie Starfleel Baltfes, sur les com- 
bats de vaisseaux dans l'univers de 5tarTrek. 

Contrairement Ji ce qu'il semblait au pre- 
mier abord, li- ii 11 se déroule en temps réel, 
mais il ne s'agit fia- pni.i autdnl d'un simu- 
lateur de vol ou d'un Stsreraft bis. Tout d'abord, 
le jeu peut être mis en pause à tout moment 
el toute les fonctions sont ,k cessibles dans 

■ ■m>, le [je plie, le joueur ■_! h r i > : t ■ r . [ l.i plu- 










du type de ITntonrise par exemple, l'essen- 
tiel du jeu consistant =i manceuvror pour enga- 
ger ips .un er-, lire- e- gérer tout son arsenal. 
Chaque vaisscaL semble en effet innoya- 
blernent détaillé, tomme dans le jeu sur car- 
ie, avec la gestion de l'énergie entre bou- 



très variées, des systèmes de détection el de 

con Ire-mesure, les niveau* d'équipées, etc. 

StJirfeel Lutimund m déroulera en cam- 






■sdem 




pagne, 

(exploration, guerre, escorte) i 
se verra confier des vaisseaux de plu 
plus puissants et la possilulile d'ameli 
ses équipements. Un éditeur de ; 

sera également disponible. 

Inteiplas travaille eaaleule.'U 
sur un jeu de stratégie en lemps 
•eel beaucoup plus t Lissique. 
Sbr Tnrk Nm WaHd ■ . Dans 

la lience de .s'iairraif (temps réel, 
gestion de base, construction 
d'unités, tiois races distinctes : 
Klingons, Romulans et la Fédé- 
ration, etc.], New Warki utilise 
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colonisation, el un s'éloigne 
donc franchement de la philo- 
-ophie Su liek. où il ri va pâmais 
de grande- batailles au sol. 



coup plu;- dek-r. lable, Birlh nflbp Feder. 
(ion H , le jeu de conquête, doil parartr 
courant juin aux Lt, Us-Unis. A première vu< 
ce jeu ne devrait pas être distribue en frai 
ce car Ubi Soft, qui dislribue les produil 
Micro prose pour I iashro, ne pense paspoi 
voir réaliser rie ventes significatives ave< i 
produit. C'est assez surprenant mais en Iol 
élat de cause, il sera possible de se le prr 
curer en import... el ils peuvent loujour 
changer d'avis ! 

sion de ce jeu. Il s'agit d'un produit très 

proche dp .Vfasrer oi Qriort el situé dans le 
Contexte de la série Ihc r\'est Cencrafion. 
Le joueur dirige l'une des races habituelles 
de Star trek, comme les Klingons, les Romu- 
lans, la Fédération, etc. et doil étendre son 
empire slellaire. Kei Perche terjinologipue, 
gestion de système, diplomatie, tous les élé- 
ments de ce type de jeu sont présents. Par 
rapport a .\î,;s|pj r/i irion. Birlh ai the Fede- 
y.ilior: est 'Hâtivement plut 'mpi . le ioui-ui 
gère simplement les systèmes et pas chaque 




ARMY MEN II : LE RETOUR DE PLASTIC SERGENT ! 

Une petile année après l'amusant Army Men, 3DO remet une 
deuxième lournée de ce jeu de stratégie - action où l'on joue aux 

pelih sriiiki-s de plastique | . Jr écran interposé. 

,'Vni)-.Me. , i _' est un ieu a pari pntipro. ma ; nukie quelques nou- 
veautés, l'ensemble esl décevant. Le nombre réduit de missions 
proposées (une dm vaine i relevé plus d'une extension que d'un 
veril.ible nouveau |eu ilunl les 1 1; m it iuju\ défauts viennent essen- 
tiellement dp I ir.teifao- qui a complètement ele moriiiiee Kesul 
lai : les habitués y perdent leurs marque-s. Autre poinl t'aible qui 
change l'équilibre : il est maintenant possible de ramasser plu- 
sieurs armes et de passer de I une a l'autre au fur et à mesure des 
besoins, con irai renient a la version initiale ou il fallait lâcher une 
arme pour en saisir une autre. 

Quanlau graphisme, il commpncp sérieusement à dater, même 
si de nouvelles cartes dp jeu sortent Sarge de ses bacs à sable et 
autres pots de fleurs, pour atlerrir rians uns» cuisine new-yorkaise 
où le cafards sont, ne loir., les pires adversaires, ou encore sur un 




bureau de cancre digne d'un charnu de bal aille... âpre, la liai aille. 
De nouvelles armes, de nouveaux accessoires el véhicules appar- 
ient ries petits pins, comme la loupe qui pprmpt d'pnflamniei des 
objets ou de l'aire e\;,lo-ei des bu'ubes aérosol. Mais cela ne suf- 
fi! pas à relancer l'infère! I >n riiiail mer ne. sur certains points, que 
Army Men 2 estbâile. Par exemple : dans la deuxième mission, le 
h.iteni. es- afrienseiTienl Liai el se révèle presque i;iipn— ibie à pilo- 
ler lanl il se bloque en peimanence sur les bords des rivières... 
En bref, les développeurs rie !DO auiaienl pu taire un effort 
pour sortir un jeu véritablement nouveau à partir d'un thème plu- 
tôt amusant. Malgré quelques bonnes idées, Army Men 2 sent 
franchement le réchauffe, voire même un peu le brûlé ! 3 

Jérôme B OH SOT 
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que cinq types de bâtiments générique-' i fer- 
me, usine, labo, etc.), qui passent de niveau 
I à V. La micro-gestion esl assez sommaire 
donc. En revanche, le module lactique esl 
très bien fail, en lour par tour, avec loul un 
panel d'ordres el une résolution animée. 
Dans l'ensemble, un bon produit, très 
agréable et qui mériterait un peu plus de com- 
plexité. On l'attend avec impatience 1 

Starfleet Command : jeu de combat spa- 
tial slralégique ériilé par Interplay. Parution 
prévue en septembre. 

Str.ir Trek New World ; jeu de slralégie 
en temps réel édité par Interplay. Parution 
prévue pour la fin de l'année. 

Birlh of Ihe Fédération : jeu de conquê- 
te spatiale eriite par Mkroprose. Parution 
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AUTEUR de jeux aussi 
réputés qu'Age of Rifles, 
Tanks! ou 
The Operaft'ona/ Art of War, 
Norm Koger a su conserver 
une grande indépendance 
de travail et une passion 
intacte pour les « vrais » jeux 
d'histoire. Alors que la version 
Il d'OAW paraît bientôt, 
CyberSrrarège a rencontré 
ce concepteur chaleureux 
et disponible. 

Propos recueillis par 
Pascal Di FOLCO 




CyberStratège : Depuis une dizaine d'année, 
vous, vous êtes taillé une solide réputation de 
programmeur et de concepteur de jeu d'histoire 
sur informatique, tout en conservant une totale 
indépendance. Comment avez-vous commencé 
à concevoir et programmer des jeux d'histoire 
informatiques ? 

Norm Koger : |e suis tombé dedans plus ou 
moins par accident. Je faisais des études supé- 
rieures à la fin des années 1980, préparant 
un doctorat en physique des maté- 
riaux. Un sous-traitant de la NASA 
me fit passer un entretien pour un 
poste dans l'une de leurs équipes 
travaillant sur un simulateur de vol 
de navette spatiale. Cela me parut 
intéressant, et après l'entretien le 
poste me fut officieusement propo- 
sé par l'ingénieur responsable de 
l'équipe. Mais les types du bureau di 
personnel décidèrent que je n'avais 
pas assez d'expérience valable en 
développement de logiciel, quelle 
que soit l'opinion de l'ingénieur... 

Le poste alla à un autre candidat, fi 
j'appris une bonne leçon sur l'impor- 
tance de cocher les cases dans les 
checklists ! |e savais que ce serait un probli 



deration. El 
bourse du i 
jet à SSI, et 

vrai revenu 
ce qu'il rr 

iViihlcdf 







ri.'< upere i 



i Atari ST, i 



pour le futur, 

compilateur Pascal, et les quelques autres trucs 
nécessaires pour travailler sur un jeu informatique. 
L'idée était de créer quelque chose de relative- 
ment significatif et que ce soit publié. Comme le 



La physiqi. 
hobby, et 



obtenir une expérience 

ibstantiel, l'argent n'élait , 

i fait, je n'espérais même pas être rem- 
-oui de mon matériel ! |e soumis le pro- 
â ma grande surprise ils furent intéres- 
publier. Je n'attendais toujours pas un 
grâce au jeu, mais c'était exactement 
fallait pour ajouter du punch à un point 
CV. 

Le jeu fut publié sous le nom de 
Stellar Crusade, et bien que des 
problèmes de documentation 
aient rendu le jeu plus difficile à 
apprendre que ce qui aurait été 
nécessaire, ce fut un succès. SSI 
était intéressé pour un autre pro- 
jet, et nous avons rapidement 
signé un contrai pour ce qui 
devait devenir Red Lightning. Il 
apparut alors que je pouvais 
vivre de cela. 

Je reçus mon diplôme de 3 e 

cycle (« Master of Science » aux 

Etats-Unis] en physique des 

matériaux en 1988. Le diplôme 

est suspendu au mur, derrière 

iu. De temps en temps je l'époussette. 

e est maintenant pour moi un peu un 

les jeux informatiques un métier. Ce 

e à quoi je m'attendais, mais je suis heu- 

manière dont cela a tourne. 

irrivé dans la région de la baie de San 

juste â temps pour vivre le séisme de 
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1 989, j'y ai rencontré et épousé ma femme, puis je 
suis revenu au Texas en prévoyant d'y étudier la 
physique ou l'informatique. Je ne suis jamais 
retourné étudier cependant, la raison a prévalu 1 

CyberStratège : Vofre dernier jeu, The 
Operalional Art of War, a été bien accueilli par 
lu critique, et est même à notre avis (et pas seu- 
lement) un des meilleurs jeux d'histoire informa- 
tique qui ait été réalisé. Comment vous est venue 
l'idée de ce jeu ? 

NK : J'ai commencé à penser à ce projet en 
1991. Le moteur de jeu de Red lightning et de la 
série Conflict était bien au point, et il me semblait 
possible de construire un jeu qui pourrait gérer ce 
niveau de simulation sur la base de scénarios 
ftexifales, au lieu des campagnes uniques sur les- 
quelles nous avions précédemment travaillé. J'ai 
propose l'idée à S5I, maïs ils ont opté pour mon 
autre proposition, qui devint Tanks!. Après Tanks.', 
j'ai de nouveau proposé Art of War, et une fois de 
plus ils choisirent ma seconde offre... ce qui donna 
Age of Rifles. 

Travailler sur Taniks et Age of Rifles fut très 
agréable et j'ai beaucoup appris sur les jeux à base 
de scénarios durant ce processus. Après Rifles, j'ai 
proposé une nouvelle fois OAW, et une version 
n,i| mléi mienne d'AoR qui se serait appellee Age of 
Muskets (NDLR : » l'Age des mousquets «, arté- 
sienne que nous avons impatiemment attendu en 
vain pendant plus d'un an en 1996...). Mais SSI 
était parti pour de plus verts pâturages ; le succès 
énorme de P.vr/fr Gvnrt.tl leur avait monlré lèche- 



min pour attirer le grand publii cl dépasser les 100 
000 exemplaires ... El ie genre de jeu que j'avais 
envie de (aire ne rentrait plus dans leurs plans. 

SSI a montré de l'intérêt pour Age of Muskets, 
mais seulement si j'acceptais de « l'optimiser > en 
le simplifiant et en l'adaptant au multijoueurs. Les 
éléments de simulation historique et une intelli- 
gence artificielle i ompélcntc devaient spécifique- 
ment être évités (NDLR : nous laissons à M. Koger 
l'entière responsabilité de ces propos...). La théo- 
rie était que les joueurs n'étaient pas intéressés 
par la différence entre lanciers et hussards, et que 
le multijoueurs rendait l'IA (toujours chère à déve- 
lopper) inutile. Peut-être que SSI avait raison. Maïs 
je n'était pas intéressé à travailler à ce genre de 
jeu, et je voulais loujours l'aire OAW. 

|e décidais que le temps de OAW étail venu, 
même si je devais le publier moi-même. 
Heureusement plusieurs éditeurs se sont montrés 
très intéressés par le projet. Finalement je me suis 
décidé pour Talonsoft, un choix que je ne regrette 
pas, il esl vraiment agréable de travailler avec eux. 

Cyber : Quelle a ère /a partie la plus difficile du 
travail i Les graphismes ; les combats r L'IA f 
L'éditeur d'événements ï 

NK : Le code le plus difficile est celui qui a de 
nombreux embranchements, pilotés par des choix 
aléatoires. Dans OAW c'était donc le code de 
combal et celui de l'intelligence artificielle (IA). Le 
combat est difficile parce que ce code peut poten- 
tiellement appeler n'importe quelle autre partie 
du programme de façon imprévisible. Ce qui crée 
un potentiel de collisions dans les mises à jour des 
structure de données el des graphismes. Mais au 
moins quand le code de combal n'est pas bon, on 
voit d'habitude immédiatement les résultats. 

Le code de l'IA est difficile pour des raisons exac- 
tement inverses. La majeure partie de l'action esl 
limitée au module d'IA lui-même, et les interactions 
avec le reste du code sont très limitées. Si quelque 
chose ne marche pas correctement, vous ne voyez 
les résultats que nettement plus tard. Ceci aug- 
mente la difficulté pour trouver la localisation exac- 
te de l'erreur. Ajoutez à cela le fail que les algo- 
rithmes de l'IA peuvent être forl abstraits, et vous 



n défi 

Cyber : Nous avons cependant été un peu 

déçus par certaines caractéristiques du jeu fou 
plutôt leur absence). Le moteur de jeu est très 
bon, mais on ne trouve pas ou très peu d'aides 
de jeu et de fonctions d'aide à la décision. Par 
exemple, quand je prépare une attaque, j'aime- 
rais avoir accès aux modificateurs de combat, et 
de terrain qui s'appliqueront... 

NK : Il y en a tellement, el ils ne sont pas faciles 
à expliquer clairement ! Souvenez-vous que les 
modificateurs de terrain s'appliquent à chaque 
équipemenl... Une information utile sur ces 
modificateurs pourrait être donnée si l'on avait 
des petits groupes homogènes, mais quoi faire 
dans le cas habituel d'unités de taille régimen- 



■ de OAW. 5ous Windows -tl.,<i8. 
a ligne, cible, du raccourci du jeu. 
C:\Program Files\Tdlo(iSofl\OAW\ 



LES |EUX DE NORM KOGER 

Le premier jeu de Nnini koger lui Slell.tr Cmsade, publié 
par SSI en 1987 : un jeu de conquête spatial du type de 
fiearn loi (he Stan el .VJjMcr oJ Orion. Sun premier . vrai 
» jeu d'histoire est Red Lightnit>£ (SSI, 1188), simulant à 
l'échelle du régiment une guerre conventionnelle en Euro- 
pe du Nord suite à une altaque soviétique. C'était pen- 
dant la guerre froide ! Il passe une partie de 1989 et 1990 
à travailler pour SSI sur le portage du jeu AD&D Cham- 
pions olKrynn de PC sur Amiga, el à créer des outils de 
développement de jeu. 




Les mécanismes de Conflict Middle East étaient 
cependant détaillés : ici affectation des u 
aux divers types de mission (supériorité aérienne. 
soutien au sol). 

Reprenant le sysie'neuW'^Ji.^hrnf'ny, en l'améliorant 
il réalise Conflict Middle Fait en 1 991, sur la guerre israé- 
lo-arabe de 1973, el Conffkt Korea en 1992, sur la guer- 
re de Corée, tout cela toujours chez SSI. Dans ces deux 
jeux, en plus des seeri.nio-, lnsluneur-s. des scénarios hypo- 
:e de jeu de Conflict Middle East < 1 99 1 ) : un bon jeu 
ais beaucoup moins beau vu aujourd'hui... 




taires attaquant, et ce de plusieurs directions ( 
C'est simple de dire par exemple « Les unités 
blindées voient leur force diminuée de moitié 
quand elles attaquenl une ville » quand tout est 
basé sur une seule caractéristique (l'unité est « 
blindée »). Dans OAW, une unité peut être appe- 
lée « blindée « et avoir moins de chars que l'uni- 
lé « d'infanterie » voisine. On pourrait peul-être 
donner le détail des calculs de force pour 
chaque unité dans une fenêtre séparée, mais je 
ne suis pas sûr que grand monde l'utilise ! Peut- 
être que la meilleure solution serait d'améliorer 
la fenêtre de préparalion des combats, mais je ne 
suis pas sûr que cela aide beaucoup. 

Dans OAW II (période moderne), ces modifica- 
teurs seront encore plus complexes 
tenant s'occuper de choses comme 
chimiques HF.AT en plus des munitions classiques 
cinétiques lors les combats de blindés, et com- 
ment ceux-ci sont affectés par les différenls types 
de blindage de leurs i ibles (classique, composite, 
laminée, réactive, ou un mélange). Une unilé 
mécanisée ou blindée moderne typique a un peu 
de tout ça. 




Conflict Korea, très proche 

de Middle East dans ses mécanismes, propose des 

gaphismes un tout petit peu plus évolué... 

thétiques avec (es armées modernes des années 1990 
sont proposés. Celle série de trois jeux est l'ancêtre de 
OAW, en plus simple et -,in- l<< ■-< iu| ilesse d'un édileurde 

En 1994 il réalise Tanks!, un Ires lien jeu taclique, trop 
méconnu, et qui mérite bien l'encadre que nous y consa- 
crons dans cet article. Son rieoiier jeu i liez SSI fut Age of 
Rifles, en 1996, permettant rie revivre les grandes batailles 
du XIX e siècle, el bien connu ries lecteurs de CyberStratège. 

Il quitte SSI en 1997 pour travailler avec Talonsoft, qui 
publie en 1998 The Operational Art of War, très grand 
jeu d'histoire permell.inl rie simuler toutes sortes d'en- 
gagements, à des échelles iillant de la compagnie à la divi- 
sion, pendant la Seconde Guerre mondiale et dans les 
années 1950. Il travaille cKluellenient sur le volume II de 
la série, consacre à la guerre moderne, de 1955 à nos 
jours, qui doit sortir dans les prochains mois. 

Détail d'une unité dans Korea : on voit I 
avec OAW : décompte précis des unité 
d'expérience et de préparation au combat, 
ravitaillement... 




Cyber : on ne voit pas bien non plus les capaci- 
tés spéciales des troupes, ni les pertes estimées... 

NK : La fenêtre de préparation des combats 
pourrait donner une meilleure projeclion, au 
moins en termes de « ratio », et pourrait être pré- 
cise pour des petits engagements. Mais l'imprévi- 
sibilité des plus grands engagements les rend 
impossibles à prévoir dans la plupart des cas, Le 
système de combat rie OAW est 1res prévisible en 
moyenne — plus que dans la plupart des jeux qui 
utilisent un système de ratio el de pertes. Le code 
de l'IA utilise cette prévisibilité à son avantage. 
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TANKS! : UNE RÉFÉRENCE TACTIQUE 

Tantales! un jeu lactique couvrant mute la période 1917- 
1990 à l'échelle des sections et escadrons (un pion repré- 
sente 30-4(1 hommes ou 4-5 canons ou véhicules), avec 
des hex de 2 50 

le échelle, bien ., 

dé par la série des Front de 
l'Est/Ouest, exactement à la 

même ei belle. Tanks! ne sup- 
porte pas la comparaison nus. 
cesjeus rétenls en termes de 

graph 



gements plus v; 
fensive de la 5, .ninu? â I' 
ration«Tempêleriu Dé™ 
A peu près Inui ce q 
j n--.it attendre d'un jeu . 
te échelle v elait : systr 
jeu Huide (sans phase 
vation par formation, 
Bllerie, ui 
moral, ge 
d'assaut, 
du système de jeu 

et les rares manqu 

sur des cases inaccessibles 
réaliser des parachutages. 

La base de données du jeu de base couvre l'essentiel 
des armements dm prirn. ipales armées de la période, des 
chars Mark IV de 1917 au Ml Abrams, et des Sturmtrup- 
pen allemands au* missiles antichars Milan, sans oublier 
les hélicoptères, les SAM, etc. Les graphismes, de bonne 
qualité pour l'époque iVC.A simple), et I ergonomie clai- 
re, ainsi que des mécanismes de combat raisonnablement 
réalistes en font toujours une référence. Chaque unité était 
précisément décrite : mouvement, défense (blindage dans 
le cas des chars, avec des valeurs différentes pour le flanc 
etl'arriére|, caractéristiques spéciales (tu ut- terrain, amphi- 



Toujours dans Tnnla!, scénario Sinai 73 :une brigade 
israélienne équipée de Centurion essaie d'endiguer 
le déferlement desT-SS égyptiens. 

Ne, anti aérien.,.), et l'armement précis - chaque arme 
yaiH des probabilités de toucher et une force de péné- 
itichar définis pour chaque ln-x de portée... 




sur une attaque allemande dai 

1 9« : la supériorité des blindés allemand fait la différence, 

Norm Koger, comme d'habitude, a fait évoluer le jeu en 
fonction des demanda ries juueut- 1 «'tidanl deux ans envi- 
ron, et la version ■ finale » 1.3 comportait de nombreuses 
améliorations par rapport au jeu de départ, entre autres 
un rééquilibrage en faveur de l'infanterie, qui « mourait i 
trop facilement et était Irop lente à l'origine. 

Le jeu élail livré avec une quinzaine de scénarios, mais 
aussi un éditeur de scénarios mmple! et performant, qui 
a permis la création d'une (oison rie disquettes de scéna- 
rios, à l'époque distribuées par Sovjslar, disparu depuis. 
Mieux que cela, des bases rie données améliorées et i 
refondues • avaient été produites ikiulcs les données se 
trouvaient dans des fichiers ieUe, un peu comme dans 
Close Combat 1 mais en bien plus lisible, et documenté), 
entre autres une base « ultra-moderne » très détaillée sur 
l'équipement ries années 1990-2000, avec des scénarios 
du type - Chine 1999 .. 

Tout ça avec un jeu qui tenait sur deux disquettes ! Il 
est malheureusement introuvable maintenant (la der- 
nière commercialisation du jeu ,i eu lieu il y a deux ans 
dans la compilation de SSI Oefimte Wargame Collec- 
tion 2), et a aussi disparu ries sites web. Mais ceux qui 
comme moi y uni jcnié pendant | nés de Iroisans ne l'ou- 
blient pas ! O 




Mais quand heaucoup d'unités sont engagées, la 
bataille devient assez chaotique. Le résultat se 
décide souvent quand la première unité ■< casse • 
(rompt le combat) et tout ça à cause d'un jet de 
qualité raté. Essayez le même combat dix fois et 
un résultat moyen apparaît. Mais il est difficile de 
prévoir un quelconque rêsullat particulier. 

Cyber : Il y a aussi l'absence d'un récapitulatif 
des pertes à la fin du scénario... 

NK : l'aï eu beaucoup de demandes pour cela, 
et je l'ajouterai peut-être un jour. Bien sûr, peu de 
choses dans ce jeu sont simples. Voulez-vous voir 
combien de choses ont été réellement détruites, 
ou plutôt une analyse du nombre moyen de fois 
où une section d'infanterie est passée par un cycle 
du système de remplacement i Est qu'un tank « 
perdu • (en panne) lors d'un mouvement doit être 
considéré comme perdu au combat ï Dans OAW 
11, nous prendrons même en compte l'efficacité du 
réseau de maintenance de l'armée pour décider 
des perles en navires et avions ! Dans certains cas, 
la majorité des pertes seront en fait des avions 
incapables de voler juste par impossibilité de les 
réparer après une panne, même s'ils sont encore 
utilisables en principe. 

Les joueurs n'ont pas à se préoccuper rie ces 
complications quand ils jouent, maïs elles sont là, 



Cyber : Enfin, il semble que le jeu manque un 
peu de « finition » : par exemple, ce serait bien 
d'avoir une animation, ou simplement une 
image, lorsque un événement important se pro- 
duit, ou qu'un objectif principal est pris... 

NK : Ce genre de choses est difficile à faire dans 
un jeu à hase de scénarios variés. OAW présente 
déjà de grands défis pour les concepteurs de scé- 
narios. Mais vous avez raison. ]e pense que nous 
donnerons ce genre de possibilités aux concep- 
teurs de scénario dans le futur (en fait, je viens 
juste de l'ajouter à ma liste de choses à faire sur le 
moteur de OAW !). Certaines nouvelles possibili- 
tés de OAW II vont déjà dans cette direction. 

Cyber : Pourquoi ne pas avoir mis toutes ces 
caractéristiques ? luste le manque de temps i 

NK : Oui. Si j'avais tout le temps que je désirais, je 
continuerais probablement à modifier un jeu jusqu'à 
ce que les joueurs arrêlent de faire des suggestions. 
Mais même en mettant de côté la question de com- 
ment j'arriverais à encore avoir un toit, cela empê- 
cherait de nouveaux jeux d'exister. Prenez Tanks! 
par exemple. |e n'ai jamais élé à court d'idées pour 
ce jeu, et les joueurs non plus, l'ai dû le mettre de 
côté pour faire Age of Rifles, puis OAW. Si à la place 
j'avais continué, Tanks! serait un jeu super, mais AoR 
et OAW n'aurai! même pas commencé... 

Cyber : Vous travaillez sur un Operational Arl 
of War « moderne » (1156-2000). Quel en est 
l'état d'avancement ? 

NK : La mise en place des fonctions est terminée. 
Nous travaillons sur les scénarios, le debugage el 
des ajustements au système de combat. 

Cyber : Et pour quand est prévue l'extension 
pour la période 1914-1939 i 

NK : Question intéressante... le ne suis pas sûr de la 
réponse, mais ce sera (ait. l'ai investi un effort consi- 
dérable dans des recherches sur la période. Ceci 
seul est la garantie que l'extension viendra un jour ! 



Cyber : Avez-vous des projets pour après 
OAW .' Que pouvez-vous nous en dire ? 

NK : OAW a encore une bonne espérance de 
vie, mais il y a un nouveau jeu qui en est au début 
de sa conception Nous allons revenir à un thème 
de science-fiction... 

Cyber : Dans tous vos jeux, vous avez fait seul 
l'essentiel de la conception et de la programma- 
tion : cette méthode « d'artisan est bien rare 
maintenant, où toul le monde rassemble de 
grosses équipes de programmeurs, de graphistes, 
etc. Pensez-vous être capable de continuer f 

NK : ]e me pose moi-même la question après 
chaque projet, jusqu'à maintenant la réponse est 
oui, mais je ne sais vraiment pas jusqu'à quand ça 
va durer. Chaque projet est dilférent : dans mes 
premiers jeux, je faisais absolument tout : gra- 
phismes, code, scénarios, documentation, etc. A 
partir de Tanks!, je me suis retrouvé dépendant de 
SSI pour la musique et les sons. Pour Age of Rifles, 
SSI a apporté environ 50 % des graphismes, en 
plus des sons et de l'animation de l'introduction. 
Talonsoft est responsable de l'introduction et de 
peut-être 60 % des graphismes d'OAW, plus de la 
musique et des effets sonores. Ils ont aussi fait la 
partie • Tutoriel » de la documentation (NDLR : 
dans la version américaine !). je pense que 
Talonsoft prendra une plus grande partie du travail 
artistique, d'installation et de documentation 
lorsque les projets deviendront plus complexes. Il 
y aura aussi probablement plus de code sous 
licence d'autres compagnies pour des choses 
comme la 3D ou les animations. 

Cyber : Vous concevez et program- 
mez des jeux d'histoire informa- 
tiques depuis 12 ans. Pendant ce 
temps, l'informatique comme 
l'industrie du jeu d'histoire ont 
énormément évolués. Comment 
le ressenteZ'Vous ? 

NK : C'est le bon moment pour y 
être. D'accord, la pression sur les 
délais est plus grande que jamais 
auparavant. Mais les outils que 
nous avons et les choses qu'ils per 
mettent de l'aire sont bien meilleur 
qu'il y a juste quelques années 
Dans des limites raisonnables, or 
peut ajouter toutes les caractéristiques qu'on veut, 
avec très peu de contraintes techniques. Et grâce 
à l'expansion d'internet, on peut maintenant com- 
muniquer directement avec les joueurs. C'est à la 
fois utile et source d'inspiration : il y a quelques 
années, je me sentais parfois vivre et travailler 
dans une caverne ! Les joueurs étaient abstraits, et 
je pouvais juste deviner ce qu'ils voulaient 
Maintenant j'ai au moins une douzaine d'e-mails 
de joueurs par jour. C'est plus que ce à quoi je 
peux répondre, mais chaque message laisse une 
impression. 

Cyber : Me pensez-vous pas qu'il y a un risque 
que dans tes prochaines années l'industrie des 
jeux d'histoire informatiques connaisse le sort de 
celte des jeux sur carte - une crise due à la 
concurrence de loisirs plus simples. 

NK : Depuis que SSI a compris que le profit se 
trouvait dans les jeux pour le grand public, il y a eu 
ce genre de mauvais augures sur le jeu d'histoire 
informatique. Nous sommes maintenant une 



beaucoup plus petite part de la 
joueurs qu'il y a dix ans, mais cette communauté 
elle-même est tellement plus grande ! Il est tou- 
jours difficile de prédire le futur, mais pour le 
moment nous avons, je le pense une plus petite 
part d'un gâteau bien plus sjrand. Je suis bien plus 
optimiste que je ne l'était il y a deux ou trois ans. 
Il y a plusieurs sortes de créateurs de jeux : cer- 
tains sont uniquement motivés par le bas de 
gamme. Ils visent uniquement le marché de 
masse, el de temps en temps arrivent même à 
faire quelque chose de très original. Et puis vous 
avez les autres : des créateurs qui feraient cela 
même si ils n'étaient pas payés... Ceux-là feront ce 
qu'ils veulent faire, quelles que soient les pressions 
du marché. Certains font des [eux d'histoire, et 
continueront à en faire parce qu'ils aiment cela. 

Cyber : C'est peut-être aussi dû à leur manque 
de volonté de faire des jeux plus attrayants, plus 

faciles pour l'utilisateur ! 

NK : Dans une certaine mesure, l'attrait et la faci- 
lité d'utilisation sont des qualités relatives. 
Demandez à n'importe quel créateur de jeux et il 
vous dira que ses jeux sont déjà les plus attrayants 
et faciles à utiliser possibles ! D'accord, la plupart se 
rendent compte qu'on peut faire des améliorations 
dans la partie artistique (graphismes, sons, 
musique). Malheureusement, l'art est coûteux... 
C'est un domaine rrans lequel les jeux d'histoire ne 
seront jamais capables de se mesurer aux grands 
titres bénéficiant de financements importants. 
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est facile de dépenser suffisantent ( 
ari pour se retrouver en position 
de devoir vendre 250 000 exem- 
plaires jiislc pour se rembourser ! 
C'est raisonnable (encore qu'am- 
bitieux) pour un jeu de tir, un 
simulateur, ou un jeu d'aventure. 
Mais il n'y a pas 250 000 joueurs 
d histoire sur toute la planète, et 

nibles dans l'industrie du jeu 

gamme actuelle de jeux d'histoi- 
re donne une bonne idée de ce 
qui peut se taire en ce moment. 



Cyber : Vous avez travaillé avec SSI à partir de 
1988, et rejoint Talonsoft en 1997. fsf-ce que cela 
à quelque chose à voir avec la politique récente 
de SSI de faire des jeux d'histoire « simplifiés », 
dans la ligne de Panzer General ? 

NK : C'est exactement cela. Au milieu du déve- 
loppement d'Age of Riï/es, SSI décida qu'il fallait 
éliminer l'empilemrnt, les tirs de réaction, et les 
règles de mor.il. )'ai lin' par accepter la moitié des 
changements demandés (en particulier sur le 
moral), te qui était trop pour moi et pas assez 
pour pl.iirr à SSI II est devenu évident que je 
n'étais pas intéiessé à faire ce que SSI voulait, ni 
eux à publie! te que je voulais. On a discuté de 
projets futurs, mais 



Cyber: Comment sont vos relations avec le per- 
sonnel de TalonSoft ? 

NK : Excellentes. Il semble que nous partagions 
la même vision des jeux d'histoire. Mieux, j'ai en 
fait une bonne idée de te que Talonsoft attend de 
moi et de mon travail. Les spécifications et les 
15 




délais sont sensés. LJne partie du problème avec 
SSI dans les dernières années était la quaskertitu- 
de de changements apparemment aléatoires dans 
les spécifications el les plannings, je n'ai pas vu 
cela du tout avec Talonsoft. Une raison est que je 
suis en communication constante avec jim Rose 
[le président) ; quand il a un souci nous en discu- 
tons immédiatement el en proiondeur. |e prend 
plaisir à 



Cyber : Talonsoft a été récemment acheté par 
Take Two Interactive : vos impressions ? Cela 
peut donner de bons résultats sur les ventes, 
mais n'y a-t-il pas de risque qu'ils interfèrent avec 
la production de jeux, demandant des jeux plus 
simples pour un plus grand public - et donc se 
vendant plus ? 

NK : j'étais moi aussi soucieux rie ce rachat par 
Taxe Two. Mais jusque là, les effets ont seulement 
été positifs. Vos lecteurs en noteront un très bien- 
tôt : une version française pour OAW I el II! 

Cyber : une dernière question par curiosité : 
dans OAW, vous avez conçu un seul scénario : la 
guerre de Corée, et aviez déjà sorti un jeu sur ce 
thème auparavant /Conflict Korea). D'où vous 
vient cet intérêt pour ce conflit ! 

NK : Un travail de liction est souvent jugé par sa 
capacité à créer l'impression que les personnages 
ont la profondeur de personnages réels. Avec 
cette norme, l'histoire est difficile à surpasser. Les 
situations, les gens, les sentiments sont vrais. 
L'Histoire, bien contée, est un grand roman 
d'aventure ! (NDLR : on ne peut mieux dire !) 

Quand je considérais pour la première fois la 
Corée comme un scénario de jeu potentiel, je ne 
connaissais pa- via.merii le? detai's uu sujet l'en 
connaissais suflisammenl l'essentiel pour deviner 
que la guerre de Corée avait un grand potentiel 
pour un jeu, mais je n'éprouvais pas de sentiments 
particuliers, jusqu'à ce que je lise le livre la 
Guerre oubliée de Clay Blair. En le lisant, ma per- 
ception de la campagne changea. |e continuais à 
lire d'autres récits de cette guerre - bien plus que 
ce qui était nécessaire pour mes recherches. 
Maintenant, je crois que la guerre de Corée est 
l'un des sujets les plus intéressants de toute l'his- 
toire militaire ; et l'on peut dire que je n'ai pas fini 
de traiter ce sujet 

D'autres sujets m'ont frappé de la même façon : 
les guerres coloniales britanniques en Inde, en 
Afrique du Sud et au Soudan, la guerre mexico- 
américaine, la guerre de Crimée, les guerres russo- 
japonaise, et la campagne de Nomonhan en 
1939. L'attrait d'une tranche particulière d'histoire 
est imprévisible ; enfin, il y a deux sujets populaires 
qui ne m'ont jamais emballé : le Vietnam et la 
guerre de Sécession. □ 



THE OPERATIONAL ART 
OF WAR BATTLE PACK 1 

Après le succès remporté par 7!>e Opvrational Art oIWat 
et en attendant OAW 11 :peri< do moderne de 1956 à 2000), 
Talonsoft nous propose un pack d'extension de scénarios 
relativement copieu*. puisque comprenant 16 scénarios, 
soit un de plus que dans io jeu de Im se. La hoîie (grise mais 
assez belle...) ne comprend que le CD et une petite carte 
d'Installation, et malheureusement pas de livret de pré- 
sentation des scénarios ; ces dest riptions existent, et sont 
même assez complètes (plus que pour les scénarios de 
base, globalement assez mal documentés), mais doivent 
être lus à l'écran dans le : hrieiing qui n'est pas très lisible 
ni pratique (pas de p< >w:iilite de les im| >rimcr par exemple)... 

Par ailleurs ce pack n'apporte rien au jeu de base, puisque 

ayant strictement les mériies fonction* vilites que le jeu d'nri- 





les Alliés ! 



catastrophe 



chutées sont toujours un plaisir !]. et 
la variante du scénario Normandie, qui 
évalue ce qui aurait pu se passer si 
Rommel avait pu mettre en place la 
défense des plages qu'il souhaitait... 
ce qui rétablit largement l'équilibre ! 
[NDLR : nous conseillons toutefois a 
nos lecteurs de lire l'article d'Yves But- 
fetaut sur la campagne de Normandk- 
dans le dernier VjeVtcli*, le numéro 
26. Il montre combien cette option de 
défense sur les plages esl basée... sur 
du sahle et n'aurait rien changé). 

Les scénarios du théâtre Pacifique 
(Allu et Kiska), mettant en scène des 



bonne partie des théâtres d'opé- 

jns de la Seconde Guerre mon- 

? : France 1544 (quatre scénarios, 

s rien sur la guerre j l't luest avant 

'arrivée des Gis"...}, iront de l'Est 1941- 

R43 l trois scénarios), un scénario 

■n Afrique du Nord (Tunisie 1942), 

\sie. Pacifique I , t42-t44. r . (cinq scé- 

î.iriosi. IK a enfin '.a bataille de Cho 



?.Des 



.epteuis 



xpe- 



vVild Bill ■ Wilder), et en moyen- 
s scénarios sont de bonne qua- 
eomparables (et même plutôt 
eurs) que les scénarios de base, 
mi les bons scénarios, le meilleur 
ans doute le grand scénario « 



U fameuse cuvette de Dieo Bien Phu, pièee des paras 
français. Ce scénario est d'un intérêt très limité, typique de 
la façon dont les Américains voient la bataille ! 



DES SCÉNARIOS «BLINDÉS.! 

La plus grande surprise avec ce pack ne vient pas des 
scénarios, mais du svstome de pmie< lion mis en place par 
TalonSofl. Non seulement le CD est protégé contre la 
copie, mais de plus il installe une version spéciale de la 
1.06, seule capable de lire les scénarios du pack, et enfin 
les scénarios ne sont pas accessibles sous l'éditeur ! Les 
fichiers apparaissent bien dans les listes, mais un message 
indique qu'ils ne sont pas accessibles... 

On comprend que Talonsoft veuille limiter le piratage, 
mais là c'est excessif : il est impossible d' examiner les ordres 
de bataille sous l'éditeur, île réutiliser les cartes, ni de cor- 
riger soi-même ce qui semble bien être des erreurs dans 
les scénarios : par exemple un * Thealer Reconnaissance » 
allemand à %dans Barbarossa qui les empêche de pilon- 
ner les avions russes au sol au tour 1, ce qui compromet 
d'entrée la campagne ... Tout ça pour éviter tout « pirata- 
ge » d'éléments de scénarios I 

Quand on sait qu'il y a plus de cent scénarios « libres » 
rien que sur les principaux sites web consacrés au jeu. qui 
permettent tous cela, et que personne ne peut s'attendre 
à se faire de l'argent à vendre des scénarios (vu le temps 
que ça prend et la taille du marché...), tout ça semble un 
peu mesquin ! Talonsoft a cependant annoncé un palch 
pour corriger les erreurs repérées dans les s 



Lors de l'invasion en Provence (scénario Dragoon, 
neilleur de l'extension), les FFI de la Résistance, bien 
lises, jouent un grand rôle dans la désorganisation du 





progressent rapidement sur Iwo Jima — 

d'ailleurs le scénario est déséquilibré par un ravitaillement 

américain excessif (100»!). 

invasions amphibies, bien que de petite taille, sont pas- 
sionnants car plein de rebundi-emonts yrâce à la nature 
des opérations d'invasion et a l'utilisation du générateur 
d'événements, pour simuler des choix ■■ politiques g ou le 
résultat d'actions navales ou aéronavales que le jeu lui- 
même ne peut simuler correctement. 

Il y a mal heureuse men! quelques scénarios qui semblent 
bâclés et manquenl d'intérêt. Les scénarios Smolensk et 
Birmanie sont rudimenlaires ipa- d'événements, pas de 
choix stratégiques...). El celui sur Dieu Bien Phu est moins 
intéressant que celui proposé par Cyber dans son précè- 
dent numéro : les unités françaises sont inactives pendant 
la moitié de la partie, cl le champ de bataille esl limité au 



semblable de 20 km ! - sans possibilité d' 
extérieures, ni aucun des choix « stratégiques > du scéna- 
rio de Joël Montagu. 

Il y a aussi le scénario Barbarossa : il est bon, soit, mais 
reste à mon avis moins riche que le fabuleux scénario de 
T. Hermine dont nous vous avons déjà parlé, son grand 



avariiaïïi' <■< 



écarte à la même échel- 
URSS elle-même, sans l'Europe 
centrale et de l'Est ni la Scandinavie, ce qui accélère nota- 
blement les temps de chargement- 
Celte extension est donc un achat qui plaira aux force- 
nés d'OAW en leur donnant de nouveaux champs de 
bataille. Pour eux, la douzaine de bons scénarios justifie 
son achat. Les autres - ceux que le manque oblige à trier 
sévèrement leurs campagnes - se satisferont cependanl 
de ce qui se trouve graluitemenl sur le net et dans Cyber ! 
Signalons enfin que ce produit n'est pas distribué en Fran- 
ce et qu'il doit donc être commandé directement aux Etats- 
Unis ou auprès des revendeurs -.pénalises habituels. 1 

The Operational Arl of Wa. Battle Pack : CD-Rom PC 
de scénarios pour OAW. Nécessite la version de base du 
jeu. En anglais, édile par Talonsoft. 
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EA5T FRONT 2 VO BATTLECROUND 9 : Over the Reich + Stalingrad + Cœur Man of Wta 

CHICKAMAUGA VO Achfung Spitfire VF du Débarquement VF Wooden Ships I. 
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retrouvez les dernieres nouveautés 
wargames sur notre site internet : 
http://www.cybervision-info.com 
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LE CD-ROM DE CYBER 



AVEC la parution d'une 
série de « nouvelles 
versions » des grands 
classiques de la stratégie, 
certains jeux qui ont connu 
les honneurs de nos pages 
« scénarios » tirent leur révé- 
rence et laissent la place à la 
nouvelle génération. 



Fiche technique- pour le CI )-Kom : 
UiiltMii- r.ippk,(iion frran 640 s 481 
millier de couWir, < l~) doubk' viles*? 
t r.nhV.i nation minimalt' 486/66, 
;i Mo do Sam, carte bon LOi)i|Wli!iic 
Windows. 

Fonctionne sous Windows yj,'9S. 



Réalisa 



m du CD-Rom par CM. 



Le CD-ROM 

de Cyberstratège 




t fait les 






En effet, toute une série de jeux qui 
beaux jours de CyberSIratège sont en vi 
placement par des versions 2, voire 3, 
produits équivalents mais remis au 
actuelles. Dans le dernier numéro, nous avions ainsi 
annoncé que nous foi ions plus paraître de scénarios 
pour Steel 1, en raison de la qualité de l'extension 
SP2WW2 (voir Cyber 11 ). La parution de Heroes3 et 
de Civilization : Call (o power porte de son côté un 
coup fatal aux scénarios de Heroes2 et Civ 11. 
Ce numéro est donc le dernier où nous publierons 
des scénarios de lecteurs pour ces jeux... 

En revanche, le plus bel exemple de 
sur le long terme est celui cMge of Rifles, le jeu sur 
les batailles du XIX e siècle de SSI. Paru en 1996, ce 
produit continue d'être pratiqué par des fans nom- 
breux et très motivés, puisque nous recevons 
encore régulièrement des scénarios ! Il faut dire 
que malgré son âge et ses défauts, la qualité du 
système de jeu, la diversité des périodes couvertes 
et la facilité de création de l'éditeur lui garantissent 
une longévité que n'a pas réussie à concurrencer 
la série des Battlvground de Talonsoft. Donc, tant 
qu'aucun concurrent ne relève le gant, Age of 
Rifles restera présent dans les pages « Scénarios » 
de CyDer5tratège ! 

Par ailleurs, nous avons reçu quelques courriers 
critiquant le manque d'historicité de certains scé- 
narios Age of Rifles ou 5tee/ Panthcrs publiés dans 
CyberSIratège, ou leur manque d'intérêt (bataille 
déséquilibrée, carte sommaire, erreurs de place- 
ment, etc.). Rappelons ici que 90 % des scénarios 
publiés dans Cyber sont des créations de lecteurs, 
qui nous les fournissent gracieusement, et qui sont 
d'abord l'expression d'une passion et d'un bon 
esprit, celui de faire plaisir à d'autres. 

il serait malvenu de notre part de faire la fine 
bouche sur tous ces scénarios, qui doivent être 
considérés comme des « cadeaux » de joueurs à 
joueurs. Certes, nous écartons les scénarios qui 
ont visiblement fait l'objet d'un travail minimaliste 
ou qui ne présentent réellement aucun intérêt, 
mais nous respectons en revanche beaucoup l'ef- 
fort consentis par certains pour réaliser des scéna- 



rios réellement jouables, même s'ils sont loin 
d'être parfaits. Seuls les scénarios et les cam- 
pagnes réalisés par des auteurs réguliers de Cyber 
et qui ont fait l'objet de commande sont intensi- 
vement testés et historiquement exacts (jusqu'à en 
être maniaques...), ies autres sont laissés à la res- 
ponsabilité de leur auteur ; et si nous exprimons 
parfois quelques réserves sur leur équilibre ou leur 
historicité, ces créations doivent faire l'objet d'une 
certaine indulgence ! Mais sans plus tarder, voici le 
contenu de ce CD n° 13. 



Chroniques de la Lune noire : devenez 
Wismerhill dans l'adaptation de la célèbre BD 
Chroniques de k Lune noire en un jeu de stratégie 
en temps réel. Cette démo permet de se faire ies 
dents avec la carte stratégique et offre quelques 
engagements tactiques. Vous y trouverez aussi 
l'éditeur de niveau, des séquences dnématiques 
et le bestiaire des monstres et unités du jeu. 



partir du CD, indiquez le nom de votre disque dur 
(par exemple C;\, sans avoir à donner de nom de 
fichier cible). Lancez ensuite le jeu à partir du 
fichier Simcity3000. 

Roller Coaster Tycoort : et dans le même genre, 
devenez, le temps d'un jeu, gestionnaire d'un parc 
d'attraction, avec cette adorable variante de 
Transport Tycoon. 





Alpha Centaury : ce numéro comprenant un 
article stratégique complet sur le dernier grand jeu 
de conquête de Sid Meier, la démo s'imposait I 

Sim City 3000 : plébiscité par tous les adeptes 
de la gestion urbaine, voici l'ultime version du 
célèbre Sim Cily. Après avoir lance l'installation à 



APPEL AUX CONCEPTEURS ! 

Amis lecteurs. CVi<Y\i;.ifèsji' rorhprrhe des auteurs de 
scénarios créalils cl monves pour crcii-r des campagnes 
complètes nu des série de scénarios ,i thème sur les 
meilleurs jeux de stratégie du moment. 

Ces campagne:., deslinees à l'Ire publiées dans le CD 
de CyberStratege, peuvent porter sur les jeux suivants : 
Starcraft, Age DfFnifiires, M'.lh II. Civilization : Cal' 1d 
power, Heroet. III, Close Combat 111, Cette liste n'est bien 
sûr pas exhaustive, tous les bons jeux de stratégie dis- 
posant d'un éditeur de scénarios méritent des exten- 
sions, sans parler des prochains grands jeux à paraître. 

Pour être publiée', ces i ampasines doivent évidem- 
ment avoir été testées t'I ûlre equilihrees, et doivent être 
accompagnées don article de présentation (mise en pers- 
pective, conseils de ies.-. noies rie t.rirtception, etc.). Alors 
si l'envie vous démange ou que vous avez réalisé, à vos 
heures perdues, une campagne complète pour votre jeu 
favori, ne reslez pas dans l'ombre : contactez-nous el 
devenez auteur de scénarios pour CyberStrarège ! 

CyberStratége, 5, avenue de la République, 75011 
Paris. Tél. : 01 40 21 18 20. 

E-mail : cyberstratege®h istecoll.com 



SCENARIOS STEEl PANTHERS II 

Remis au goùl du jour avec fext 
Seconde guerre mondiale. Steel II reste l'un des grands 
;iques du jeu d'histoire lactique. Nos lecteurs nous 
oncocté un irhnis important de s< c-n.irio-. poui corn- 



Attention, les scénarios Seconde Guerre nécessite 
d'avoir installe la version SPWW2 inclus dans le CD de 
cybceSlrateecii 11. 

• Le terrible génêrakonSchtroumpliiagel, du fond de 
son bunker, nous |> j ■..■ i > f .1 s i ■ quatre scénarios Steel II sur la 
Seconde Guerre mondiale. Tous i es se tinariosont hypo- 
thétiques et ne se releienl pas une bataille précise, l'ob- 
jectif étant de se faire plaisir avec des engagements de 
« grosse > taille. 

- Enfer rouge : lies cléments d'une- unité d'élite alle- 
mande constituent un bouchon pour bloquer l'avance 
des Rouges en Pologne, en juillet 1944 ; 

- Opération Etoile ; avril 1945, une opération com- 
mandos de grande ampleur est organisée pour s'em- 

r d'un centre de ret hen.he atomique ultra-secret. 
Lisez bien les règles du texte d'introduction avant de 

- raid sur Saint-Aleud : comme a Sainl-Nazaire, des 
commandos britanniques tentent Un audacieux raid sur 
la base de sous-mauns de Sainl--\lgud.,. mais la rade es! 
bien gardée ; 

- le dos au mur : Kharkov 1943 : voici l'adaptation 
d'un scénario pour la leje de jeu ai cl figurines Section 
d'assaut paru dans VaeVictis. 

• Par Christophe l'eu'!, l'opération C.iwdwood (juillet 
1944, un engagement classique de la bataille de Nor- 
mandie i jouable avn l'un ou l'autre campj. 

• Enfin, Jean-Philippe Pactol nous propose deux scé- 

■ la murt d'Ariete : la division blindée italienne Ariele 
doit stopper l'offensive des Britanniques, le 4 octobre 1942 ; 

-DogCreen: le débarquement du 1 6?th RCT à Oma- 
ha beach, le 6 juin 1944. 

- la guerre de l'eau : pour Sied II ■ classique », le géné- 
ral von Scbtroumpfnagel nous propose le premier scé- 
nario d'une série qui s'annonce passionnante, sur une 
guerre hypothétique nuire la Turquie cl la Syrie, en 198b. 

île d'introdui ami présente le contexte historique 
énaiio. qui est Ire- realisie. Attention toutefois, ce 
ino jouable cote turque, est sensiblement dese- 
re on laveur du joueur. Il est beaucoup plus mou- 



Impérialisme Il : SSI ,i réalisé un sros travail pour 
améliorer son premier jeu de conquête. Voilà un 
produit très beau et très agréable, même s'il est un 
peu long. Celte démo vous offre cent tours de jeu. 
\ vous les Amériques ! 

Warzone 2100 : jeu de stratégie temps réel clas- 
sique, Warzone se distingue toutefois par une vue 
;n 3D, et ce n'est pas un jeu de stratégie-action 
omme Batllezone ! 

Half-Life : enfin, pour tous nos lecteurs qui 
l'achètent que C.rcX'r.Siratège mais souhaiteraient 
quand même savoir à quoi ressemble l'un des plus 
succès de l'année, voici, en petit cadeau, 
Hali-Life, un jeu d'aclion pur et dur. 



SCENARIOS ET 
EXTENSIONS 



Heroes of Might & Magic II : proposée par 
Martine Hauchedry et Frank Henry, voici une 
série d'une vingtaine de scénarios pour 
Heroes IL Attention, comme nous l'avons indiqué 
plus haut, c'est la dernière lois que nous publions 
cénarios pour ce jeu. Un fichier texte, installé 
automatiquement dans le dossier « maps » du jeu, 



I présente c 
tension The Price of Loyalty. 
Heroes III : et toujours à la 
vous propose son premier 
Heroes III ! Frédéric Beiloir 
possible pour créer un scéna 
deux. Attention, c'est une col 
le titre:» Hurry »— , ne vous a 
r les marguerites. 




The Operalional Art of War : le jeu stratégique 
de Talonsoft est une outil extraordinaire pour 
concevoir des scénarios tous plus sophistiqués les 
uns que les aulres. Noire scénario du mois est une 
création inédite sur la campagne Barbarossa, l'in- 
vasion de l'URSS en 1941 (voir article page sui- 
vante!, mais deux lecteurs nous proposent égale- 
ment, l'un un classique avec la bataille de Koursk, 
l'autre une variation incroyablement originale et 
audacieuse sur... le Seigneur des anneaux. Mais 
oui, si Operationai Art of War est un vrai jeu de 
stratégie, pourquoi ne pas s en servit pour conce- 
voir des campagnes imaginaires. Lisez vite nos 
encadrés avant de vous jeter dans la bataille ! 

Extensions et patchs : tous nos patchs s'instal- 
lent dans un dossier pcyberl 3. Il faut alors les lan- 
cer directement de ce dossier ou bien, comme par 
exemple pour OAW 1.06, les copier préalable- 
ment vers le dossier du jeu. 

Patch Impérialisme 2 : corrige plusieurs bugs 
mineurs et apporte quelques relouches. Lors de 
l'installation du patch, choisisse/ les options et cli- 
quez sur « Ignore missing ». 

Patch Alpha Centaury : un patch très complet 
pour la version française du jeu de Sid Meier. Un 
fichier readmeZ, là aussi en français, s'installe dans 
le dossier du jeu et détaille toutes les modifications. 

Patch Close Combat 3 : tout beau, tout chaud, 
le premier patch pour le jeu de Microsoft. Les 
modifications portenl sur de légères retouches à 
l'IA et la correction de quelques bugs. 

Extension Prélude to Waterloo : après BC : 
Waterho, Marc Noé nous propose une modifica- 
tion de l'ordre de bataille de Prélude to Waterloo 
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et quelques scénarios. Les fichiers sont à copier 
dans le dossier du (eu à partir de pcyber!3. 

Patch Operationai Art of war 1.06 : déjà inclus 
dans un précédent numéro, nous redonnons ce 

pale h essentiel pour permettre à tous nos lecteurs 
de jouer aux scénarios de ce numéro. Il faut 
d'abord déplacer cet exécutable dans le dossier 
TOAW du jeu avant de le lancer. 3 



AGEOFRIFIES 

Comme nous fin diluions en introduction de cette 

rubrique, Age ol'Riïk^ continue a inspirer de nombreux 



Ainsi, réalisés par le iténeial von Sc.htoumpl'nagel, les 
six scénarios suivants u.,u, imaginaires, utilisent à lond 
les ressources de l'éditeur, avet un très important travail 
sur les uniformes, qui en surprendra plus d'un. Nous 
vous recommandons de lire avec soin le texte d'intro- 
duction de chaque scénario dan- le jeu, car des règles 
particulières a respecter par le joueur simulent les spé- 

- 1-492 : l'attaque d une pi 'si'ion de conquistador espa- 

- Grand siècle ; l'armée Ira niaise contre l'armée espa- 

- sus à l'anglois ! : une iKtlaiie entre l'ost royal el une 
armée anglo-bourguignonne 

- Braveheart ; un classique i.et bravo a nos amis écos- 
sais pour leur victoiie contre l'Angleterre au tournoi des 
Cinq natiuns, cela nous met un peu de baume au cœur...). 

- Pyramides 1798 : adaptation d'un jeu en encart de 
VaeVictis (Pyramides 1798, W n° 23) ; 

- Pax Romaiia : une \ an ai île audacieuse sur l'empire 
romain ! Pour être honnête, on truie lie quand même ici 
les limites d'une adaptation de ce jeu sur le XIX e siècle... 



w 
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L'INVASION de l'URSS le 
22 juin 1941 pouvait-elle 
__ réussir ? Avec notre 
scénario inédit pour 
Operafional Art of War sur les 
six premiers mois décisifs de 
Barbarossa, tenez votre chance 
contre l'armée rouge et foncez 
vers Moscou avant les pre- 
mières neiges... 

Par Jean-Claude BESIDA 



1941, 



129 r 



jour pour |our après 
Napoléon, Hitler lance ses troupes à l'assaut de la 
Russie soviétique. C'est un pari risqué, insensé, car 
rouge connaît de multiples pro- 




j£c front russe 
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blêmes, elle demeure un adversaire puissant, d'au- 
tant que la base industrielle et démographique de 
l'URSS lui permet d'absorber des pertes 
immense*.. La seule chance de vaincre est de 
détruire le gros des forces soviétiques et de 
prendre le contrôle des points vitaux du pays en 
une seule campagne courte. Ce scénario propose 
de revivre cette première saison de campagne, de 
juin 1941 à janvier 1942, car c'est la période déci- 
sive de la guerre à l'Est. 



LES TROIS AXES 
D'OFFENSIVE 



allemand. 

sn\ K'liqur 



La situation stratégique est la suivante. Du côté 
allemand, le dispositif est articulé en trois masses 
principales. Le groupe d'armées Nord, qui com- 
prend deux armées et un groupe blindé, doit s'em- 
parer des pays baltes et invesfir Leningrad. Le 
groupe d'armées Centre (deux armées, deux 
groupes blindés) est le plus puissant et doit pro- 
gresser sur l'axe Brest-Minsk-Srnalensk-Moscou. 
Le groupe d'armées Sud (deux armées et un grou- 
pe blindé) doit débouler en Ukraine, prendre Kiev 
et avancer vers Kharkov el au-delà. 

Des forces auxiliaires en Roumanie (3 E ' el 4 1 " 
armées roumaines, 11 e armée allemande, corps 
expéditionnaire italien! ont P°ur mission de 
prendre Odessa et d'avancer sur le littoral de la mer 
Noire vers la Crimée et Rostov. D'autre part, la 



Finlande mainlienl la pression en Carélie. Le théâtre 
de Lapanie et de la presqu'île de Kola n'est repré- 
senté que par un événement secondaire : la captu- 
re de Mourmansk par les i hasseurs du général Dietl 
a une toute petite chance de réussile en septembre, 
est conçu pour être joué du côté 
l! perd beaucoup d'intérêt du côté 
parce que les axes de pénétration 
int précalculs et qu'il est relalivement 
. bloquer avec les forces de réserve, 
lacht doit frapper vite et fort, sans pour 
•T ses forces. Il faut sélectionner 
ses de progression et s'y tenir. Les voies 
ferrées ne peuvent élre réparées partout à la fois. 
Une petite partie des réparations s'effectue auto- 
matiquement (si\ hex. par tour) mais pour le reste, 
il faut placer ses états-major sur les tronçons à 
réparer. Les corps de sécurité ont aussi une capa- 



î sur Leningrad, en 1941. i 



quelque* 



QC. I 



efau 









■s réparations si 



■ du cercle est la suivante : il faut 
rmée rouge devient de plus en plus 
coriace avec le lemps, et capturer rapidement les 
villes-clefs pour empêcher le Soviétique de refaire 
ses forces. Mais en même temps, il faut garder ses 
armées en bon état, pour leur permettre de livrer 
la bataille décisive devant Moscou dans les 
■illeures conditions. Et ce d'autant plus que les 



?nforts> 



de Paniergranai 
sont préparés à I 



Renforts allemands : 
Tour 2 : 50. Armee-Korps 

Tour 1 : Flieger-Korps (oplion) - 40. et 51. Panzer- 
Korps - 3e et 4e armées roumaines - Cyorhad, Vil 
Ung Sich, Erzel (Hongrie) 

Tour 4 :CSIR italien 

Tour 5 : Regia aeronautica 

Tour 6 : V. Armee-Korps (Finlande) 

Tour 7 : 27. Armee-Korps 

Tour 8 : Il Cavalerie (Roumanie) 

Tour 9 : 34 Armee-Korps 

Tour 10 : 35, Armee-Korps 

Tour 11 : Rum Sich 

Tour 12: VIII Ung Sich 

Au cours de l'été, le joueur allemand peut choi- 
sir d'équiper ses troupes avec du matériel d'hiver, 
Exercer celte option supprime le handicap au 
combat en hiver, mais réduit la capacité ferroviai- 
re. L'autre option possible est de reconstituer les 
forces parachutistes éprouvées lors de l'assaut sur 
la Crète. Ce choix fait baisser le niveau de rempla- 
ît général de 5 % mais donne une capacité 

ne limitée : pour larguer le FliegerKorps, il 

faul d'abord l'éclater puis envoyer les unités une 



20 



a* 9 '' 

„ a • SI : «s 


,-fif' 




yç 






f 


aa .sût" 


ai 




" N jfjfr' Jl 'i fc L 


■ter 






a^âi ■ • 


„:; 


le. 0^-v fev : ' 


a 




^^B-^T>S 


an 




r°™«»>™.: 



LES EVENEMENTS 



comprend de nombreux événe- 
ments spéciaux el modificateurs stratégiques. 
Voici les plus importants. 
Tour 1 : élément de surprise = handicap alle- 

KOURSK, juillet 1943 

Déclenchée le 5 juillet 1943, contre le saillant de Koursk, 
l'opération Zitadel constitue la dernière tentative de l'ar- 
mée allemande pour «■p.'ei/i.'ie l'initiative des opérdlions 
sur te front de /'Est . Ci; x enan'o, proposé par Pascal Char- 
fier, simule cette terrible bataille- ou se joua la guerre à l'Est 
Si mus n'avez pas réussi a prendre Moscou dans le scéna- 
rio Barbarossa de lean-t lande Besida, voilà une séance de 
rattrapage. i-.Vth ans plus lard I 

Le texte d'introdui.iiun du st cnjun comprend un histo- 
rique complet, nous ne le redonnons pas ici. 

Ce scénario esl destiné a être jout du côté allemand 
car l'intervention des réserves soviétiques el le compor- 
tement de leurs armées se i alquenl sur la réalité historique 
et fait dont l'objpl li'unr iJeslio.'i rigoureuse dans les ordres. 
Ainsi par exemple. I .-i 1 1 1 1: « n lie du corps blindé SS de Pro- 
khorovka déclenche l'aclivalion de la 5'' armée blindée 
delà Carde, ce qui devrait provoque!, lommedans la réa- 
lité, une grande bataille de chars autour de la localité. Aulre 
exemple, la 2'' armée blinder au nord esl programmée 
comme * Local Reserve ». indiquant un rôle plus mobile 
que sa partenaire au sud, la 1"' armée blindée, dont les 
chars furent enterrés par les Soviétiques. 

Chaque division blindée allemand.-' est divisée en deux 
Kamp(gruppen tandis que les corps blindés et mécanisés 
soviétiques sont représentés chacun par deux groupe- 
ments blindés, cet i alin de permettre une grande sou- 
plesse dans leurs utilisations. 

Les divisions blindées allemandes ainsi que les divisions 
du groupement Kempi ont un statut vétéran ; côté sovié- 
tique, seules les unités de la Carde pussedent.ee statut. 

La plupart des divisions uini.mlcrie des drus, camps ne sonl 
pas à plein effectifs, car les deux camps ont lerriblement souf- 
ferts des combats prêt ei lents, ,m eonlraire des unilés blin- 
dées allemandes et s, i\ ieiiqm ■■■ qui si mi reujiitplétccs et équi- 
pées de nouveau» matériels inrnme les Tiger et Panther du 
côte allemand ou le nouveau SU-1 52 pour les Soviétiques. 

Conseils de jeu 

; attaque voire Irois semblent une benne upliun, pnur obte 

ment éviter de faite bouger et attaquer vos corps dans un 
■ même Luur, snus peine du ce pas alianucravec l'ensemble 



mand de 150, Soviétique 85 

Tour 4 : désorganisation de la prrxli 
tique : - 5 %. La prise des villes suivantes, 
points de victoire, fait baisser la quantité de rem- 
placements soviétiques : 

Riga, Minsk, Odessa, Kharkov, Dnepropelrovsk 
et Sébastopol : - 5 % pour chaque 

Une fois que vous rivez effectue une brèche (n'espérez 
pas plus d'un hexagoncl, engouffre/^ vus divisions afin 
de créer des corridors uonl chaque hexagone sera occu- 
pé au minimum par une division, de préférence de l'in- 
fanterie, puis (ailes avancer vos groupes blindés par piles. 
La présence dans les hcxatjone- liai erses d'une unilé per- 
mettra à vos chars d'avancer au beau milieu du dispositif 
ennemi, en évitant ri être en^i^e- par l'ennemi. 

Eviter dans vos ave- île pénétrations, d'attaquer le centre 
ennemi, il est préférable d'eliectuer des manœuvres de 
flanc. Ceci est particulièrement vrai pour la branche nord, 
ainsi pour espérer percer vers Koursk, vos corps no doi- 
vent t-n aucun cas at-aquer vu- ( llkhoiatka ou Ponyri, où 
se trouve l'essentiel du dispositif ennemi, il est préférable 
d'attaquer les lignes de la 70 e armée puis de foncer vers 
le sud-est vers Koursk tandis que les autres corps lance- 
ront une altaque, elle aussi de fiant, sur le flanc droit de 
la 1 ï c armée vers Moarchangelsk. 

Dans votre avance vers Koursk, contournez toute oppo- 
sition sous peine de voir votre percée s'enliser face à l'en- 
voi continuel de réserves soviétiques, néanmoins, il faut 
faudra parfois attaquer, dans ce cas, mettez toutes les 
chantes de votre côté en massanl le plus de troupes pos- 
sibles. Au sud, il est conseillé que le corps blindé SS per- 
ce vers le nord -ou esl el lasse sa (om tion avec le 48 e Pan- 
zerkorps, puis fonce vers Prokhornvka ou Oboyan. Le grou- 
pement Kempi, doit éviter de percer vers Korotcha, il doit 

re vers le nord et se placei à l'est de Prokhorovka où il 
devra intercepter la 5 e armée blindée. Si vous n'arrivez 
pas à faire percer Kempi vers Prokhorovka, n'espère? pas 
que la 4. Panzerarmee aille plus loin ! 

Voilà, à vous d'élaborer m;ic propre slralégie, person- 
nellement, je n'ai réussi qu'à oblenii un ■ Nul », qui équi- 
vaut à un succès tactique pour le camp allemand mais une 
victoire stratégique pour le soviétique, ce qui es! le résul- 
tai hisloriqui 
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craindre dans on premier temps, il se révèle plein de rebon- 
dissements et jusqu'au dernier tour, le joueur allemand se 
prend à espérer une victoire, Koursk peut même tomber. 
Les pertées, les manœuvres en lenaillo, les attaques de 
flancs soviétiques sur les.' corridors . allemands... tout est 
présent pour vous taire ressentir tout le caractère épique 
de la bataille. Bon jeu. B 



Leningrad : - 10% 

Moscou : - 15 % 

De plus, pour les audacieux, la capture des 
zones pétrolitères de Groznyï et Maïkop diminue 
la capacité logistique soviélique. 

Dès la fin de l'été, le temps se couvre progressi- 
vement et au tour 14 (octobre), la carte devrait 
être assez largement boueuse. L'hiver survient vite 
ensuite et au tour 21, la neige est omniprésente. 
Les conséquences de ces avatars météorolo- 
giques se font senlir sur ; 

1. la capacité offensive de la Wehrmacht, qui 
passe à 95 % après le tour 21 

2. La distance logislique de base qui passe de 5 
hexagones à 3 dès le tour 14 

3. Le niveau des remplacements qui baisse de 
5 % dès le tour 14 

4. La capacité offensive de la Luflwalïe qui bais- 
se de 10 % après le tour 21 (les effets par défauts 
de la météo étant de plus pris en compte). 

Parallèlement à cette dégradation, l'armée rouge 
connait une remontée progressive. Le handicap 
soviétique évolue de la manière suivante. Tout 
d'abord, la capacité offensive des (rares) groupes 
aériens ayant survécu à l'été remonte aussi. Le 
handir ap aérien soviétique passe de 85 (tl ) à 95 
(110) puis 100 au tour 20. 

Surtout, des réformes structurelles réorganisent 
le haut-commandement Trop éprouvées par les 
premiers chocs, inadaptées aux nouvelles condi- 
" tions, les corps du début de la guerre sont dissous 
(tour 11). Se metlenl en place des armées mixtes, 
à forte dominante d'infanterie, mais comportant 
toujours, et de plus en plus, des éléments blindés. 
Ces nouvelles armées de l'automne sont d'une 
piètre qualité mais elles permettent de tenir. 
Parallèlement, de nouvelles structures de com- 
mandement encadrent ces forces (fronts de 
Briansk, du Volkhov par exemple). Ces armées 
sont assez lentes et l'élément mobile ne peut venir 
que de la cavalerie. On trouvera dont quelques 
corps de cavalerie, et l'ébauche d'un groupe 
mécanisé, le groupement lermakov. Les plus 
fortes armées disponibles sonl les trois armées de 
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mebeaucoup d'enter nou. p.ir le- f'eu.v d'histoire et ta magie 
de ('oeuvre de Tulkien. Ve.-t lance dans un projet audacieu* : 
adapter fci grandes h.it.\ill.-~ ilu seigneur de* Anneaui et 
du Silmarillhn à Operatinnal Art a( War I 
Aussi originale qu'il soit ce projet est lont à tait digne d'in- 

i. M'r j ,■■. m .-m ■ ■ i !.. . ■ ,■■, f..,''..'.i';: diOs /'yri/'.ers i ,'. ■- 

Terres du .U'ïieu !ir>' Fi'e« ,u..i face à de* prohlcmes de 
logistique, de commandement et de moi al. car Tolkien a 
conçu uneuniVeis rm.-fLj.vi.Fiji ■ m.rri parfaitement réa/iste et 
cohérent. Par ailleurs, même si le jeu ne présente que de. 1 ; 
Unités modernes ifoermerdo r nia fiVem ont bien simu/er (es 
différences qui eiisleni entre 'a rava/ono lourde de Condor, 
troupe de choc s'il on rai, et lies troupes légères, comme 
les légions orques ! IJr, loi; rue/ penoetliM d'ailleurs de modi- 
tier les appellations des unités el de /eurs matériels dans te 
jeu, nous travaillons à ce projet pour vous présenter, dans 
un prochain numéro, d'autres scénarios Terres du Milieu 
encore plus finement réalisés. 

A/ors en avant iw .'es iAt.'np- r je bataille des 
Terre' du Milieu, lei onilial nous appelle I 



Historique me ni, les défenseurs sont submergés dès le 
premier jour, et il y a ensuite des dispensions dans \a stra- 
tégie des capilaines de I < >uo-t ; luira NI et Gandalf prônenl 
l'abandon des gués et rie ( air Anriros pour Fie concentrer 
autour de Minas Tirith cl des lignes arriéres, Denethor per- 
siste dans une défense avance el envoie son propre [ris 
Faramir défendre Cair Anriros avec ses rangers. Les cor- 
saires et les troupes de H ai ad -m Innervent les provinces 
méridionales el disper-enl le- rieien-eurs de Peiargir. Fina- 
lement, les gués tombent <fe vive farce Et le siège de la vil- 
le est instauré mal su ' uni' < oiitie-attaquc ri'lmrahtl et de 
ses chevaliers. Au pire moment . les cavaliers de Ruban arri- 
vent en renfort et sa ment, avec les troupes ralliées du sud. 
Minas Tirith el l'arbre blanc. 

Notes de mm i-ptinn et conseils de jeu 

Les forces du Moulin rii-po-ern d'un avantage numé- 
rique décisif, les unités de Irolls, de gohellns et d'ores sonl 
loutesen divisions ou en brigades. (Quelques garnisons de 

fort symbolisent les fnrtoro-se- inespurinables d'Udun, de 
Minas Morgul et de fiarari-Pur. I. équipement du Mordor 
est i Allemand de la période 39-45 ■ . des méchants par- 
faits pour mon empire des ténèbres ! 
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Il serait inapproprié de résumer ici le Sei- 
gneur des Anneau» el les différents livres de 
Tolkien sur les Terres du Milieu, qui voit s'op- 
poser les peuples libres, sous la conduite de 
leurs grands chefs, comme Candalf le magi- 
cien, au\ armées du terrible Sauron, seigneur 
du mai. Dans son royaume bordé de mon- 
tagnes, celui-ci dirige des légions colossales 
d'Ores el de Trolls et mêmes d'humains lui 
ayant prêté allégeance. Il convoite les riches 
terres de Condor, fier et noble royaume voi- 
sin. Notre premier scénario se situe à la fin 
du Seigneur des Anneau*, quanl Sauron 

Avous de commander le armées de Gon- 
dor contre la marée de Sauron, ou offrirez- t 
vous le lier royaume au légitime Seigneur ^^^^M 
de la Peur >. Dans ce cas, contre un Dene- 
Ihor artificiel, je vous cinseille pour équilibrer de donner 
un cran d'avantage à l'ordinateur. 

Mordor possède Irois groupes d'armées : l'un descend 
du nord d'L'dun - c'est le plus faible qualitativement — le 
deuxième afironler a rie m ml les lignes des Rangers en llhi- 
lien, le Iroisième esl en réserve au sud et sera très mena- 
çant quand la parlie balancera. Condor possède l'armée 
d'ithllien la plus entraînée en première ligne, l'armée de 
l'Anduin en réserve et qeelques garnisons. La situation est 
précaire : l'audra-l-il dégarnir un secteur ou sacrifier de 
braves soldats jusqu'à l'arrivée de Iv.ihan i L'arrivée des 
cavaliers de Rohari est iepre-enleH |iar la lin du scénario, 
si Minas Tirith n'est pas tombée, elle est sauvée , sinon 
lielas rien ne peut -amer les Peuples libres... 

L'échelle du scénario esl du 23 km par hexagone et de 
15 tours de demi-semaines, c est un r'uripromis. Les unités 
ne sont ni trop laibles ni trop rapide- pour la petite carte. 
Mordot possède de gre.s-.es unités, corps et divisions, qui 
collaborent uniquement au sein de leur armée, alors que 
Condor dispose suit' n a de brigade- et de régiments qui se 
Les niveaux de ravitaillement sont égaux 
aux sont l'es laibles pour lus orc- et les miliciens, 
'liantes poui le- troll-, le- r lievalieis noirs el les 
Je l'arbre blanc (gardes d'élite de Minas Tirith). 
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En gênerai, l'année rl'llhilren peut tenir en lie 5 à 10 tours 
en se repliant peu à peu, par contre Peiargir est quasiment 

! onriamrte mai- lu manque ri agressivité de l'ordinateur 

Enfin, l'armée rie l'Anduin sert de reserve pour boucher 
les trous ou pour opposer une résistance plus sévère autour 
rit i-jliath. Les derniers leurs seront det i-ir- dans la défen- 
se des gués, des pools, pui- du -ieae de Minas Tirith, 

LA CAMPAGNE DES CINQ ARMEES 

Des montagnes du nord et des monts rie brumes, des 
hordes d'orques en guenilles surgissent et envahissent le 
Beorn, el de l'ancienne rortere— e de Sauron, Dol Culdur, 
d'autres troupe- bien plus redoutables coupent toutes voies 
de communication- entre les nommes du Val el leurs alliés.. 
Voiir la Ira me u'e ce second scénario, qui -il iule relie fuis 
l'assaul des armées rie Gohelins contre Beorn et ses alliés, 
en l'an 1950 du Troisième Age des Terres du Milieu, 

En réalile, le ■< éiiario propose dans le CD de ce numé- 
ro est une première version, tu in lioali-ee. A terme, il inclu- 
ra toutes les pecple- de la région, l'uur [' instant, il morieli- 
se la première offensive de l'hiver 1950 pour abattre les 
Beornides en prenant leur capitale . repousser leurs allies, 
etéventoellemenr menai cr Esgarolh. 
Hisloriquemenl, les hommes du Val se 
epiient et tiennent tant bien que mal, Dale 
?t Erebor s'unissent et repoussent héroï- 

iemble perdu, Tbranduil, le seigneur elle, 
::o n I te- at laque et rase Dol Culdur... mais ce 



Les forces de Mordor sonl semblables at 
premier scénario, avec ries niveaux de qua- 
lité encore plus faible ; ces forces ont 
stocks de deux semaines de ravitaillement 
intensif mais ne doivent pas s'attendre i 
ravi ta il le m en I, Numériquement, les forces 
des lénèbres attaquent avec sept à huit corps 
d'armée contre une douzaine de divisions '. 



louer le Mordor esl assez facile : concenti 



5S forces et 
-nassifs el méthodiques pour prendre Minas 
Tirith. Vous aurez des pertes, mais même une telle atlrilion 
ne vous empêche pas de gagner, les ollensives « à la Nivel- 
le » sont concevable- mai- laites des roulements dans ces 
attaques car la coopération est laible Prenez Peiargir avec 
les Haradrim et percez droit ver- ( l-gilialh, vous vaincre;... 

Les forces du surintendant Denethor sont organisées en 
trois armées : l'armée d'Ilhilien . les lorces de défense Sud 
plus les détachements auioeoriies de garnisons el l'armée 
de l'Anduin. L'infanterie standard e-l un mélange d'intan- 
terie mécanisée et rie blindés légers, ce qui donne des valeurs 
de défense honorable et permet une bonne mobilité. 

Les rangers sont des petites unités de forces spéciales, 
avec un très niveau de qualité lis subiront hélas le premier 
choc, ne les sacrifiez pas : comme ils ne sonl pas soumis 
au désengagement, infiltrez-les el neutralisez-le ravitaille- 
ment ennemi. Le corps rie Dol Ai molli comporte une puis- 
sante division blindée et ri infanterie mécanisée, à l'image 
du seigneur Imrahil et rie se- chevaliers c'est voire réserve- 
mobile tardive. Les forces de défense Sud sont bien à l'abri 
mais sont laibles devant toutes les hoiries haradrim.. 

Les volontaires du Le hennin garrlenl l'Fmyn Muil mais il 
peut être juriieieus d'en translcrcrles Vj sur un autre front. 



allie: 






ravitaillement. Ils 
l pa- rie -l< n ks iniliaux mais 2 % de re 
qui peut même augmenter, 
:enlion, quelques divisions beornides 
sont squeletiioue- au riebul. il convien 
les laisser se « bonifier ■ en epungeanl les renforts et et 
laissant inactives pendant 10 tours. Dans le jeu, les QG rie 
division el d'armée ■ bloquent les compteurs = de qualité 
à 100, pour représenter le= héros qui dirige ces unilés. Les 
Beornides ont du matériel anglais l L t-;l-l943 et les Dorvi- 
nadans (habitants du Dorvinrim} du malériel français de 
1939-1940, 

Si vous jouez l'Alliance, préserve/ le plus longtemps pos- 
sible la voie ferrée, c'est votre artère nourricière. Dans les 
situations sans espoir, attaque; et ûililtrez les arrières de 
l'ennemi pour gagner riu temps. Li guette/ les renforts ! 
Si vous commande/ le- phalanges noires, planifiez soi- 
gneusement vos axes d allaque. voie ferrée ou routes, l'at- 
taque toute a/imul \ou- se\i toujours fatale... 
A suivre pour l'avancement du scénario. 



n jeu. Lecho Calad, Drego Morn I 



Thierry SAILLARD 



; el les ordres de bataille sont inspires riu 
célèbre jeu sur carte ll'ar of'l/ie Ri:i\> rie Sr'l, mais aussi d'un 
vieux jeu infornialiqoe, IV'ar in Mîddh'-Tarth (Melbourne 
house} disponible en son temps sur Alari ST et Amiga. 



é guipée s. Elles entrent en ligne rlnn 
Moscou et sur le front du Volkhuv. 

Le Soviétique aura une stratégie i 
de terre brûlée (détruire les ponts 
relraile), de retraite générale toi 
quelques bouchons, fortifiés sur le 



iblement les premiers tours, il est difficile de ralentir l'en- 
fa région de nemi, mais il faut y arriver h tout prix pour éviter 
un engagement |nocc>ie dos nouvelles armées, 
itiate à base qui ne sont pas inépuisables. La progression 
i battant en ennemie sera rapide dans le secteur Nord et 
en posant Centre. Odessa peul être défendue assez long- 
villes. Dans temps contre les Roumains et l'Ukraine peut 
22 



espérer tenir quelques temps grâce aux nom- 
breuses ressources mécanisées de ce front. A 
partir de l'automne, les combats défensifs feronl 
rage. L'objecTif esl alors de s'accrocher sans faillir 
au sol, d'éviter à tout prix une capture de 
Moscou par les Panzers de Hoth (au nord) ou de 
Guderian (par Bryansk-Toula) ou par la 4 e Armée 
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Le dispositif du groupe d'armées Nord placé sous le commandement du Feldmarschall 
von Leeb. Son objectif : Leningrad ! 

de Kluge (axe Smolensk-Vyazma). Les corps de cavalerie sont à utiliser 
pour faire diversion : lancer des raids sur les objectifs en arrière des forces 
principales et détruire les voies ferrées réparées. 

Enfin, pour comparer votre performance avec la campagne historique, 
voici une chronologie sommaire de l'opération : 

Juin : capture de Riga, Wilno, Kovno, Lvov et de Dvinsk. 

Juillet : encerclement et prise de Minsk ; au sud, Ouman est atteint. 

Fin juillet : le Panzergruppe Guderian est envoyé vers le sud, contre- 
attaque de Timochenko devant Smolensk. 

Août : capture de Talinn au nord, Smolensk au centre, approche de 
Dniepropetrovsk au sud. Contre-attaque soviétique bloquée à Comel. 

Septembre : Capture de Schlùsselburg (près de Leningrad), prise de Kiev. 

Octobre : capture de Vyazma, Bryansk, Orel, Kalinine. Au sud, prise de 
Kharkov et d'Odessa, début de l'assaut contre Sébastopol et Moscou. 

Novembre : Prise de Tikhvin au nord et de Rostov au sud, qui seront per- 
dues peu après. Capture de Koursk. 

Décembre : contre-offensive à Moscou qui s'élargit à l'ensemble du front. 

janvier 1942 : Kalinine (au nord) et Kalouga (au sud) sont repris dans le 
secteur de Moscou. Reprise de Mojaïsk. Offensives soviétiques bloquées en 
Crimée et à Kharkov. 

Bon courage ! L"3 

Dès le mois de juillet, deux armées roumaines avancent en Ukraine. Objectifs : Odessa 
et Sébastopol. 
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'EST Tévénement 
médiéval-fantastique de 
ce milieu d'année ! 
La saga de Wismerhill, le héros 
des Chroniques de la Lune 
noire, est adaptée en un jeu de 
stratégie en temps réel par 
Cryo. En avant-première/ 
CyberStratège vous fait 
découvrir ce produit 
ambitieux. 

Par Théophile MONNIER 

Des batailles titanesques, une magie débridée, 
des monstres en pagaille, des démons gigan- 
tesques, des châteaux, des héros, des épées 
magiques... Chroniques de la Lune noire est une 





BD culte, située dans un monde médiéval-fantas- 
tique baroque et colorée, naît de l'imagination de 
François Marcela-Froideval et du dessin d'Olivier 
Ledroit. En adaptant cette BD à un jeu informa- 
tique, Cryo dispose ici d'un univers de référence 
« clé en main » de grande qualité. 

Et pour réussir ce pari, Cryo a placé la barre très 
haut, avec, comme on va le voir, un produit 
sophistiqué, susceptible d'attirer à la foi les ama- 
teurs de la BD et les adeptes du temps réel, bien 
sûr, mais aussi — si tout se passe bien ! — les vrais 
stratèges. Alors évidemment, après une série cala- 
miteuse de jeux tous plus ratés les uns que les 
autres, la confiance des joueurs en cet éditeur est 
sérieusement émoussée... Mankind qui ne marche 
pas, Saga ou Ubik franchement moyens, et surtout 



Deo Crat/as, superbe concept mal réalisé et mal 
finalisé. C'est donc avec une certaine appréhen- 
sion que nous avons découvert la version « tuto- 
rial » de Chroniques. Avons-nous été convaincus ? 
Comme souvent avec Cryo, graphisme et concept 
sont excellents, reste à juger la réalisation généra- 
le, l'équilibre du produit final, la qualité de l'intelli- 
gence artificielle. Voici déjà une présentation la 
plus complète possible de ce superbe jeu. 




Les chevaliers de la Lumière ou de la Justice, les mort- 
vivants serviteurs de la Lune noire, les forces de l'Empire.. 
Chroniques de la Lune noire fait vivre tous les camps de la 
BD dans de furieuses batailles ! 



LE CONCEPT DE 
LUNE NOIRE 



A la conception de Lune noire, on retrouve bien 
sûr François Marcela-Froideval, déjà à l'œuvre 
avec Deo Cratias, assisté pour l'occasion de 
Cyrille Linard, co-concepteur et programmeur 
principal. Responsable chez Cryo du portage 
d'Atlantys sur le DOS, Cyrille Linard avait réalisé 
depuis longtemps un moteur de jeu en temps 
réel inspiré de Warcraft. Et dès le départ, ce 
moteur lui semblait idéal pour adapter la BD 
Chroniques de la Lune noire, dont il est un fan 
inconditionnel. Enfin, Laurent Bretonnière et 
Eddy Neveu sont chargés de la direction artis- 
tique. 

Cette fine équipe a souhaité réaliser un produit 
qui ne soit pas tout à fait un jeu en temps réel 
comme tant d'autres, mais plutôt un « Heroes of 
Might & Magic avec un super-module tactique » ! 
Louable intention qui explique, comme on va le 

Les séquences vidéo, très abondantes, reprennent presque 
tels quels des passages de la BD. 




es trois niveau* bien distincts du jeu : lac- 

slraleuie et gestion. 

■ame est pratiquai nenl similaire à celle de la 
e joueur incarne Wisnierhill, un jeune héros 
de pouvoirs magiques latents et armé d'une 
be épee enflammée. Comme dans la BD, 
erhill commence avec juste quelques cont- 
ins mais il va rapidement prendre la tête 
armée de mercenaires, celle de l'ogre 
îor Bey tout d'abord. Au fil de ses batailles, 
■os va prendre également possession d'un 
[in, qui lui servira île base pour recruter com- 
îls et magiciens. 

:■ graphisme, lout repose évidemment sur 
! île I.) Hl >, i'l l'on ri'( onnail au premier coup 

les personnages et les armées. Et comme 
aBD, tout a été fait pour permettre au joueur 
iger des armées giganlesques, avec des sorts 
.: eu la ires, presque c\ressifs. des pouvoirs 
trueux et des châteaux somptueux ! 



AU SERVICE DE LA LUNE 
NOIRE OU DE L'EMPIRE 



table mercenaire qu'il est : la Lune n 
règne du nécramant Haazel Thorn, représente les 
forces maléfiques, l'ordre de la Lumière, sinistres 
chevaliers qui complotent contre l'Empire, le camp 
de la lustice, pur et dévoué, ou enfin l'Empire lui- 
même. Quelle que soit la campagne choisi, l'ob- 
jectif du joueur — et de Wismerhill — et de devenir 
de plus en plus puissant pour supplanter son 
maître el régner sur l'empire de Lhynn. 

Chaque camp présentera des spécificités, en 
type d'unités bien sûr mais aussi dans leur façon 



DU JEU DE ROLE A IA BD, 
DE LA BD AU JEU VIDÉO! 

Le jeu rie Cryo Chroniques rie h Lune 
noire est l'adaptation stricte de la ban- 
iie dessinée du même nom, édilée par 
Dargaud, sur des scénarios de François 
Mali < ,!-rn ut 11-', .il (-■ i.i'(.'^ir|._'U [.'.Il L-r:i 'il 
puis Pontet. Dans ie\\e :rMSi|he i.iuioque. 
un jeune orphelin, Wismerhill va ai i uni- 
p!ir -û dr-siinee, [irfnaul la tête d'une trou 



Chroniques t/e /a Lune 
campagnes distinctes, en 
rhill p, 




edé 



agiques et devenant 
l'un des acteurs de la lulte épique entre 
l'Empire et les forces maléfiques de la Lune 

Grandiose, épique, sanglante, drôle et 
truculente. Chronique de 'a tune nuire en 
esl aujourd'hui à son huitième épisode. 
Tout y est : elfes noirs, paladins, ogres, magi- 



-oiulires p. 



démons, dragons et j'en passe. Le scénario 
n'est que liasses intrigues, trahisons, armées 
innombrables et batailles titanesques ! Si le 
jeu PC est à la hauteur, cela nous promet 
de belles heures de carnage en perspecti- 
ve. Côté style, ce n'est pas vraiment Tol- 
kien, mais plutôt du Moorcock, en plus 
rant (et en plutôt décousu..). Il faut a 



d'huî 



r- langue- 




tte jouer et dans le style de la campagne. L'empire, 
constitué de troupes régulières et puissantes, 
cherche avant tout à maintenir l'intégrité de son 
territoire, il s'agit d'une campagne défensive 
contre les assauts des autres camps. La lustice, 
ordre de chevaliers animés par la foi, sont indé- 
morallsables sur le champ de bataille et leurs 
prêtres sont redoutables ; ils interviennent contre 
les forces maléliques, pour aider les humbles ou à 
la demande de l'empire. L'ordre de la Lumière, 
comme dans la BD, porte mal son nom. 



l'Emir Normale irue d'L'Iin a P.insi. Il s'agis- 
sait en fait du personnage joue par Mar- 
telu-Froidcval lui-même, dans une série de 
grandioses campagnes * maslerisées » par 
Fabrice Aufort (le même qui écrit régu- 



S 



luire qui sert de cadre à d 'autres pi 

nages, di mi! i elui île (..an. (. i\g.i\ lui-ménrv. 
créateur de Donjms & Dragons ! 

ais l'imaginalinn rieboidunte Ue 



chez jeux Descartes et désormais assez 
difficiles .1 se procurer). Vaste carte, foul- 

lil.jrlruer.irjn-. MEllhliv::'.;:- MUS. Plagie. 

etc. Ce jeu, avec des scénarios directe- 
ment i— us drs avenline- df vVkmerhifl. 
rr^tigure déjà l'esprit de la BD. En 1%9, 
-pli c^r i voit le jour, fruit rie la < ullaboru- 
Marcela-Froidev 



Oliv 
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ontre beaucoup plus mW 


■ii use et mérite d'être 




souries ri une saga qui -e 


e reii-rerKe dans le inundi 


du jeu rie rôle, il faut remo 


=r presque vingt ans en arn 




Or donc, en ces temps re 


nies, l'empereur Wismrrh 


était encore qu un insignif 


nt guerrier .clerc su\ vague 


i. nlles p-ioiM|uos el dehu 




es donjons sous les auspic 


s du club de jeu de rôle d 



<ederu lu piar.e u Pontet u partir riu numé- 
ro t.). 

Aujourd'hui, la parution rie l'adaptation 
informatique de Chroniques de k Lune 
noire marque une nuu\t-|ie étape dan- lu vie de ce héros 
rie li' g ( -ni le Ouel destin pour i f jjeisruiruige ilf je 
rôle, créé sur un Loin rie table avec quelques db ur 
de 1980! 

Laurent DUCLOS 
(sources ; CasusBef/i n" 50). 
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la traîtrise est leur arme. Ils excellent dans la four- 
berie pour faire tomber les places fortes et leurs 
épées sont empoisonnées. Enfin, la Lune noire 
joue le rôle du méchant ■■ traditionnel » ; compo- 
sées de mort-vivants, d'ores et de démons, ses 
armées s'abattent sur les marches de l'empire. 

Ces campagnes se déroulent chacune sur une 
partie de l'empire de Lhynn, organisé pour les 
besoins du jeu en neuf régions stratégiques, dont 
quatre fiefs. Selon la campagne, l'armée du joueur 
va se déplacer sur ses cartes stratégiques, avec 
pour objectif le fief de l'ennemi héréditaire du 



L'aspect le pli 
proposer trois niveaux, avec une partie straté- 
gique, une partie tactique en temps réel et un 
aspect de gestion, dissocié de la partie tactique. 

La partie stratégique tout d'abord se déroule sur 
les cartes de régions, 
loueur dispose d'un c 
l.iin nombre de poir 



pas progresser en mon- 
tagne. Les armées pour- 
ront également opter pour 
des marches forcées ou se 
placer en position défensi- 
ve, mais l'effet exact de ces 
manœuvres sur le combat 
tactique n'est pas encore 
bien détint. Ce module 
stratégique donne donc 
lieu à la fois à de l'explora- 

slralégiques limitées. 

Pour ce qui est de la par- 
lie gestion, le joueur opé- 
rera à partir de son château, une fois que 
Wismerhill se sera rendre maître d'une place-forte. 
Là encore, les châteaux de Lune noire marcheront 
un peu comme ceux de Heroes, avec la possibilité 
d'acheter des bâtiments, de recruter des troupes, 
de faire de la recherche magique, etc. A l'heure 
actuelle, cette partie est la moins développée du 
jeu et nous n'avons pas pu voir la façon dont un 
château évolue, comment s'opèrent les rentrées 
d'argent, la disponibilité des troupes, etc. Si tout se 
passe bien, celte gestion des châteaux devrait être 
toutefois très intéressante, avec une vérilable 




troupes 



i.iyique. 
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LE MOTEUR TACTIQUE, 
CŒUR DU JEU 



La résolution des batailles en temps réel est bien 
videmment la partie la plus importante de Lune 
loire, car c'est là que le joueur passera le plus de 



stratèges, ils 

sont organisées en formation, par petits groupes. 
On trouve ainsi des phalanges ou des archers bien 
compacts, des cavaliers ou des ores en ordre dis- 
persé, etc. Les magiciens, les gros monstres et les 
héros évoluent en revanche seuls. 

Les unité peuvent également choisir enlre deux 
modes d'action : mouvement ou combat. Une 
unité en mode mouvement se dirige vers l'endroit 
choisi par le joueur le plus rapidement possible, en 
rompant évE-ntuellemenl sa formation et sans s'at- 
tarder pour combattre. En mode combat par 
contre, les unités avancent plus lentement, conser- 
vent leur formation (à moins de passer dans des 
terrains difficiles) et s'arrêtent pour engager le com- 
bat contre des unités sur leur route. 

La tactique est assez simple et typique des jeux 
en temps réel : en bordel, couvrez ! Toutefois, les 
unités reçoivent des Imhius si elles combattent en 
formation, si elles ont de IVspai e pour charger, si 
elles attaquent par derrière et selon le terrain. Des 
bonus de troupes, comme dans le jeu avec figu- 
rines DBM, devraient également exister (phalange 
contre cavalerie par exemple). Le moral et la peur 
sont pris en compte. 

Enfin, chaque unité, même la plus modeste, 
gagnent de l'expérience et peut monter de niveau. 
Cela est surtout déterminant pour les héros et les 
magiciens, qui accèdent alors à de nouveau sorti- 
lèges et effets spéciaux, mais c'est également inté- 
ressant pour les troupes 



déplace librement sur la 
carte, à la manière de 
Heroes o! M/g ht & 
Magic. De n 

lieux — village. d>âteau\ 




magiques, etc. — 
visibles sur la carte 



l'action passe le plu: 
vent en mode tactique, 
avec une bataille à la clé, 

mais cela peut juste donner lieu à une animation ou 
à un événement. Le joueur est libre d'explorer les 
cartes (de petites missions l'y encouragent), mais les 
lieux importants sont placés à des points de passa- 
ge obligatoires. 

Encore plus intéressant, les armées ennemies se 
déplacent également et c'est là que l'aspect stra- 
tégique est un peu plus sophistiqué. Chaque type 
de terrain coûte des points de mouvement, selon 
les armées et son équipement. Exemple classique, 
une armée équipée d'armes de sièges ne pourra 



héros et personnages pn no pan n, avec de véritables fiches 
empereur Hagendhorf 1er. 

temps. A la base, il s'agit d'un moteur en temps 
réel assez classique, avec une interface tradition- 
nelle. Mais là aussi, les innovations abondent. 

Tout d'abord, grande nouvelle, le jeu peut être 
mis en pause à tout moment, avec la possibilité de 
donner des ordres à toutes ses unités... Selon les 
concepteurs, c'est l'arme ultime pour satisfaire les 
26 



titanesques 

de la BD ne seront 

la puissance ries magiciens 

■ impressionnante. Des 
tout bout de 
ie Wismerhill 



est égaler 
sorts calaclysmiques sont lanc 
champ, et des personnages c... 
disposent de pouvoir spéciaux, c 
cations (esprit de l'air dans son ci 
spéciaux sont accessibles par des u 
personnage est sélectionné. 

Un effort assez poussé a été donné sur l'intelli- 
gence artificielle. Les unités de l'IA disposent 
d'une zone de détection des unités adverses et 
obéissent à des priorités ri 'en sagement définies 



as). Sorts et effets 
?s quand le 




pour chaque scénario, au niveau stratégique et au 
niveau lactique. Par exemple, un camp peut avoii 
l'ordre stratégique de rester sur ses positions, oc 
au contraire d'attaquer, et au niveau tactique 
d'engager la cible la plus faible, la plus forte, le- 
magiciens, voîre mên 
Face à plusieurs 
cibles, les unités ten- 
dent à se soutenir 
plutôt que d'atta- 
quer isolément. 
Là aussi, d'après ci 



En tout cas, un module d'escarmouche existe déjà 
dans le jeu de base et permet de créer des batailles 
rapides, avec un système do budget bien conçu. 



de se faire quelques 



Chroniques de la Lune n 
lit fin juin. Très hor 






s pu 



formations, du type 
d'unités, de l'expé- 
rience ou du terrain, 



mble 







I prévu pour sor- 
au vu de ce qu'il 

tests d'équilil.ii.i.ar 
du jeu ei de peauii- 

date de sortie nous 
apparaît c 



Car tune 
= est un produit 



restent c 
définis. I 
reste pli 

des jeux en temps 
réel classique, il ne 
s'agit pas de Close 
Combat el il ne faut pas s'attendre à un grand réa- 
lisme tactique. Mais si les concepteurs du jeu par- 
viennent s implémenter ne serait-ce qu'une partie 
de ce qui est prévu (et à expliquer les effets de ces 
options tactiques dans le manuel...), on devrait 
obtenir un moleur en temps réel d'excellente qua- 
lité et plutôt riche. En tout, la réalisation graphique 



PAS DE JEU EN RESEAU 
POUR L'INSTANT 



C'est plutôt surprenant, mais tune noire ne 
devrait pas être jouable en réseau. Cela est surtout 
dû au fait que les efforts actuels ont surtout porté 
sur les campagnes en solo et que l'aspect multi- 
joueurs, techniquement assez complexe à réaliser, 
aurait retardé la parulion. Au vu de ce qui s'est 
passé pour Mankind et Oeo Gratis, c'est presque 

Toutefois, si le jeu est un succès, il devrait donner 
lieu à une extension avec une option multijoueurs. 






très dill'e- 



ment complexes à 
mettre en œuvre, el 
quatre campagnes 
distinctes. Finaliser 
tous ces éléments est déjà un Iravail énorme, et il 
faudrait alors prendre le temps de tester les cam- 
pagnes, d'équilibrer les batailles, de a débuguer * 
le lout et de s'assurer que l'intérêt du joueur soit 
toujours renouvelé.,. 

Car en réalilé, c'est bien la précipitation qui a 
pénalisé les derniers jeux de Cryo, avec un 
manque incroyable de tests et de vérifications 
techniques, cela d'autant plus que les équipes 
sont souvent réduites. Pour Lune noire, plus de 
moyens ont été alloués, mais peu! être pas suffi- 
samment de temps. La raison de ces sorties en 
catastrophe est connu : Cryo a réalisé son intro- 



duction en bourse fin 1998 et devait alors absolu- 
ment atteindre un certain objectif de chiffre d'af- 
faire avant la fin de l'année. Cet impératif financier 
a toulefois coûté très cher à l'éditeur en terme 
d'image auprès des joueurs... Pour 1999, les délais 
sont moins serrés et on peut donc espérer, si le jeu 
n'est pas fini, que Cryo se réserve un délai supplé- 

Car si Chroniques de la Lune noire tient ses pro- 
messes, Cryo disposera d'un produit de très grande 
qualité, capable de jouer dans la cour des grands et 
intéressant à plus d'un titre. En revanche, si le jeu ne 
se révèle être qu'un « temps réel > de plus, aussi 
beau soit-il, avec, un module stratégique simpliste, 
un aspect de gestion anodin et des campagnes à 
peine testées, il sera difficile* a tôt éditeur de s'entê- 
ter dans le domaine des jeux de stratégie... 

Pour l'heure, nous restons donc très circons- 
pects sur la qualité finale du produit, car beau- 
coup reste à faire, qui n'est encore qu'à l'état 
d'ébauche et qu'il sera très difficile de finir en si 
peu de temps. Mais terminons tout de même par 
un note d'enthousiasme. Lune noire est un super- 
be produit, plein de bonnes idées, très agréable à 
utiliser et à regarder ; c'est une adaptation réussie, 
au niveau des concepts et des graphismes, de la 
BD. Nous souhaitons donc de tou! cœur que ce 
jeu soil aussi réussi que cela soit possible : il en a 
le potentiel, l'équipe travaille d 'arrache-pieds, 
Chroniques de la Lune noire, comme la bande des- 
sinée, peut entrer dans la légende I □ 



.e premier objectif du h( 




%è!®TRATEGIES 



APRES avoir passé en revue les 
différentes unités de Close Combat III 
dans le précédent numéro de Cyber, 
passons maintenant à l'application sur le 
terrain, avec des conseils stratégiques et 
quelques exemples tactiques. 
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uel de chef de s 


ction, et 


grâce à l'incroyable r 


êalisme du moteur 


de C'ose 


Combat III, cet article vise à vous préparer à l'af- 


frontement par une s 


érie de conseils tactiques et 


une bonne utilisation 


de vos troupes, s 


r la base 


des informations te 


chniques présent 


=es dans 


CyberStratège n° 12. 
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LE MANUEL 




LES DIFFERENTS 
MODES DE JEU 



A la différence des deux précédent 
de C/ose Combat, dont l'action se limitait à l'année 
1944, Le front russe embrasse l'étendue du conflit 
à l'Est de 1941 à 1945. Le matériel évolue au fi! des 
années et les tactiques de chaque camps devront 
s'y adapter. 

Les 27 scénarios proposés se composent pour 
former 16 operalions el 15 campagnes. Chaque 
scénario possède sa propre carte , son ordre de 
bataille et se passe en temps réel (moins de 30 
minutes en général). Chaque opération regroupe 
une série de trois à cinq scénarios et 
couvre un conflit réel de quelques 
jours. Les campagnes quant à elles, 

les quatre ans de guerre pour la grande 
campagne. Ces campagnes rassem- 
blent, suivant le thème (le début de la 
guerre, Kourslc. etc.), une série de plu- 
sieurs opérations 

Historiquement, les deux camps se 
sont souvcril parMgr I "initiative straté- 
gique. Cela permet au campagnes 
longues d'alterner pour <.naque camp 
une situation en attaque et en défense, 
ce qui les rend très attrayantes. 

Globalement, il n'y a là rien de nou- 
veau, on retrouve le système déjà en 
place sur les précédentes versions de 
C/ose Combat. Malheureusement ce 
système d'opérations courtes fait dispa- 
raître la notion stratégique qui rendait 



- 2' PARTIE - 

Un pool tiop loin si attrayant. Il est dommage de 
pas avoir repris le même système car on se retroi. 
à gérer une ennuyeuse compagne linéaire, qui rap- 
pelle' L-i progression de ( foso Combat I. 

Cette linéarité ne donne aucun choix stratégique, 
on ne peut que avancer ou reculer sur la succes- 
sion prédéfinie des scénarios, immuable et stricte- 
ment calquée sur la réalité historique. Ainsi, même 
si le Soviétique parvient à contenir l'assaut alle- 
mand en 1941 lors des premiers affrontements, il 
reculera d'office lors de la mise en place de l'opé- 
ration suivante et ce jusqu'à Moscou ! Certes, à la 
réflexion, et compte tenu de l'échelle de l'affronte- 
ment sur le front russe, on comprend qu'un succès 
tactique n'influence pas le cours de la guerre, on 
est en effet bien loin des exploits individuels des 



TACTIQUE 




Furieuse bataille de chars près de Kbartuw en IM1. 
Un Panier IV canon court et un Panzer III engagent 
un KV- 1 et un KV-II (qui en réalité n'a Hen à faire là). 
Les Allemands semblent prendre l'avantage. 

parachutistes anglais a Arnhem ! Ne comptez pas 
changer le cours de l'histoire, après tout, vous 
n'èles à la lête que d'une cinquantaine de soldats! 
Toutefois, Microsoft et Atomic Cames auraient 
pu faire l'effort de nous lournir au moins une cam- 
pagne « à branches » Mec une gestion des points 
do ravitaillement. 

Bref, les deux aspecls les plus intéressants du 
jeux sont les scénarios et la grande campagne : les 
scénarios parce qu'ils sont courts et qu'ils respec- 
tent le plus le côté historique (ordre de bataille 
imposé), la grande campagne parce qu'elle intro- 
duit une notion de durée : vous vous 
attacherez à voire carrière ainsi qu'à la 
survie de vos hommes. C'est une des 
amélioration les plus sensible de CC3 : 
vous êtes propulsé sur la carte et quel 
suspense que de se trouver nez à nez 
face à un Tigre ! Pour les joueur navi- 
gant sur le net. les petites campagnes 
offrent la possibilité de faire un aller et 
retour dans des délais raisonnables, 
histoire de comparer les médailles en 

Cette diversité de situations impose 
des tactiques différentes : le soucis de 
conservation des hommes el du maté- 
riel reste la préoccupation majeure de 




UNE INTELLIGENCE 
ARTIFICIELLE EN BAISSE 



L'IA n'a pas fai! beaucoup de progrès, au contraire 
el malgré ce que disent les concepteurs... Les place- 
ments sont toujours aussi curieux et aléatoire*, 
Surtout, ne laissez pas vos hommes débuter un scé- 
nario avec le placement par défaut, les pi en itères 
minutes de l'engagement risquent d'être 1res dou- 
loureuses ! L'IA manque encore sévèrement de 
finesse el sa capacité à gérer une attaque est très 
réduite. Elle esl incapable par exemple de coordon- 
ner un assaut simultané sur plusieurs fronts, les uni- 
tés sont envoyées au compte goutte, ce qui limite 
l'avantage de toute supériorité numérique. 

Son meilleur rôle reste la déténse, bien que les 
placements soient très approximatifs. toutefois, 
certains scénarios 1res déséquilibres vous donne- 
ront tout de même du fil à retordre (voir plus loin) 
même en situation de défense. En général, Close 
Combai lit ne devient intéressant que si l'on ajuste 
l'avantage d'un cran ou deux en faveur de l'IA (cur- 
seur vers <• héros »), le mieux reste cependant de 
trouver un adversaire humain via internet ! 

Le réglage de limitation rie temps peut aussi servir 
à rétablir l'équilibre. Fn effet, quel que soit le rôle de 
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Cet écran d'achat correspond à 
celui de notre exemple pratique 
page 11. Dans le cas d'un scénari 



l'ordinateur (attaquant ou 

défenseur) et si l'on attend suf- 
fisamment, celui-ci décide tou- 
jours de passer à l'action. Il 
devient ainsi attaquant, et 
passe dans te rôle qui lui 



alors possible de détruire le 
défenseur tout simplement 
parce qu'il sort de ses posi- 
tions retranchées 1 Cette bizar- 
rerie est beaucoup moins flagrante dans CC2 et elle 
a tendance a déséquilibrer très sérieusement le jeu. 
Défait, je recommande de fixer une limite de lemps 
de 15 à 20 minutes dans chaque scénario où vous 
êtes l'attaquant, et de ne pas fixer de limite de temps 
dans le cas contraire. Ces ajustements, rétabliront en 
principe l'équilibre et apporteront un peu de sus- 
pense à celle i ampagne un peu trop 
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LES EVOLUTIONS 
TACTIQUES 



Examinons maintenant les tournants historiques 
de la campagne, ce qui nous permettra de poser 
des jalons et de faire évoluer les tactiques des 
deux camps. 







s techniques de la Seconde Guerre 
entiellement. pour la par- 
l'apparition d'armes anti- 
char portatives efficaces mais aussi les progrès 
techniques de l'arme blindée : augmentation du 
blindage et de la puissance de feu. 

Dès le début de la campagne, les Soviétiques 
disposent de chars techniquement supérieurs aux 
chars allemands. Les T-34 et KV possèdent une 
protection el un armement leur permettant de 
mettre hors de combat n'importe quel blindé ali- 
gné par l'Allemand sans jamais risquer de se faire 
détruire (moyennant quelques précautions élé- 
mentaires). Le T-34 était pour l'époque un char 
révolutionnaire el il inspira le Panifier. 

Noie de /a rédaction : cet avantage es! surtout 
renforcé par la réduction d'échelle et la disponibi- 
lité des équipements dans Close Combat. Tout 
d'abord, la Russie est i ■wnlicllement un pays plat 
et /'es sentie/ (/("■ (nmfial oV rbais se déroulaient à 
longue distance, ou la supériorité des optiques et 
des équipais allemand'- i onmensaierrl largement 
le désavantage de blindage et de calibre. 
Rappelons également que la doctrine antichars 
allemande préconisaient que c'étaient essentielle- 
ment aux pièces antichar que revenaient la tâche 
de détruire les blindes adverses, les Paniers étant 
chargés de percer et d'exploiter, tout comme la 
doctrine arnerii aine par exemple. Dans les faillies 
Allemands se rendront toutefois vite compte que 
leurs blindes étaient inférieurs aux nouveaux chars 
soviétiques, d'où l'évolution rapides des blindages 
et des calibres à partir de 1942. Par ailleurs, les 
équipages allemands, par leur expérience, leur 
meilleur matériel radio et un entraînement très 
supérieur, ont dominé pendant toute la guerre 
leurs adversaires en manœuvre et en embuscade, 
et les scores « de chasse .■■ faramineux obtenus par 
les unité*; de- Fanzei lu traduisent bien. Enfin, si dans 
la réalité, les unités de T-34 était très rares en 1941 
et souvent mal employées, dans Close Combat III, 
il va de soi que c'est le blindé que l'Allemand rert- 
contrera le plus fréquemment (hasard i), surtout 
contre un adversaire hur 
s'offrir un tel véhicule. 

La situation se rétablit r 
du Panzer IVF2 arn 



qui n'hésitera pas à 
i'arrf- 



long qui peut traiter 
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.-.On répartit les unité 



■t 1942 
mé du canon de 75 mm 
armes égales les T-34. En 
: le Tiger qui inverse les 
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rôles. Enfin, avec les Panther, en juillet 1943, les 
Allemand* prennent définitivement l'avantage. Par 
ta suite, les Soviétiques produiront des chars de 
nouvelle génération comme le losef Stalin 11 ou III, 
mais l'essentiel de leurs forces blindées restera le 
T-34/85, un excellent char au demeurant mais 
inférieur en duel pur aux Panzer de fin de guerre. 

La supériorité technique évolue ainsi d'un camp à 
l'autre au fil de la guerre, Il est important cependant 
de souligner le désavantage dont souffrent les 
Allemands au début du conflit, car une telle supé- 
riorité technique de l'adversaire ne sera jamais 
retrouvée. Pour résumer, à l'échelle de C/ose 
Combat S, et dans le cadre d'un jeu « à budget » (où 
le joueur est libre d'acheter ce qu'il veut comme 
unités sans contrainte historique de disponibilité'' 
l'Allemand va souffrir face aux blindés russes I 

L'arrivée à la fin 1942 d'armes antichars porta- 
tives de type lance-roquettes est un autre fait mar- 
quant. Jusqu'à présent, l'infanterie restait très 
démunie lace aux blindés, le corps à corps étant 
toujours très risqué et les fusils antichars bien insuf- 
fisant. Ces nouvelles armes donnent à l'infanterie la 
capacité de détruire les chars à courte portée, et 
presque à coup sûr. On notera que seuls les 
Allemands en sont largement dotés, les 
Panzerfausl et Panzerschreck étant en eflet inté- 
grés dans les groupes de combat d'inlanterie. Les 
Soviétiques quant à eux disposent dans le jeu, de 
bazooka américains (NDLR : à nouveau, nous res- 
tons très sceptiques sur l'existence de bazookas 
dans l'armée rouge de 1944-1945. Il aurait été pré- 
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Canon antichars. 

mitrailleuse lourde, fusils, 
mortier léger 



Ville 

Armes de corps à corps 
(pistoleis mitrailleurs), 
protection et puissance de feu 
Troupes de rhoc, éclaire urs. 

hlindes lourds 

Blindés lourds, fusils, écbireurs. 



se de la première ligne. Leur constitution devra pri- 
vilégier le nombre et la résistance au feu. Les 
groupes se composant d'un nombre faible d'hom- 
' :arter car trop vulnérables à un coup 
évitera les éclaireurs, les mitrailleuse 
légères et les équipes de bazooka. Le moral est 
lement un élément important pour garder 



i feu. 
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division dTsS frayais *^t| 
Charlemagne, équipé 
d'un Sturmgewehr, 

d'assaut modernes, livre 
son dernier combat dans 
les ruines de Berlin. 
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férable de permettre 
aux Rouges d'utiliser des 
Panzerschreck de prise). Les 
bazookas améric 

toutefois nettement inférieurs à leurs homo- J 
logues allemands. Ils peuvent être utile 
défense car faciles à camoufler, ils permettent de 
tirer aisément les cibles de côté ou d'arrière; atten- 
tion cependant à ne pas rater sa cible! 



L'ACHAT D'UNITES 



Examinons maintenant comment dépenser effi- 
cacement vos points de réquisition. Comme nous 
l'avons exposé clans le précédent ariicle, chaque 
arme trouve son utilisation particulière, et le 
tableau ci-contre résume la composition idéale de 
vos troupes en fonction des diflerenles situations. 

Pour plus de détail, nous vous invitons à vous 
reporter à CyberS'tratège n° 12. Bien évidemment, 
l'achat d'unités doil être intimement lié à la tac- 
tique que vous allez adopter. Dans tous les cas, 
vos troupes devront comporter deux lypes d'uni- 
tés : les troupes de ligne et les armes de soutien. 

# Les troupes de ligne 

Elles formeront le corps de votre armée. C'est 
elles qui encaisseront les pertes et s'exposeront sur 
le terrain, à la conquête des objectifs ou en défen- 



ïaible moral peut être compensé par la pré- 
sence d'officiers. Le ralio d'un officier pour 
environ quatre unités doit suffire, à adapter 
suivant le rayon rie commandement et le 
moral el l'expérience des unités (les unités 
d'élite seront capables d'initiatives alors 
que les conscrits seront plus enclin à se 
débander). 
[ Les troupes de ligne sont à disposer 
* directement en tête de votre dispositil. 
sur l'axe de progression ou le point de 
défense choisi. Leur disposition privilégie la 
concentration rapide sans pour autant s'ex- 
poser à une trop grande densité, un obus d'ar- 
illerie ayant vite fail de liquider loul un groupe ! 
La progression se fait principalement en ram- 
pant. Attention car à l'approche de l'objectif, il 
faut partir à l'assaut en courant : si un homme à 
cible au tir, c'est une 
proie facile au corps à corps et il ne peut cor- 
lancer ses grenades ! 



• Les troupes de soutien 

Elles fournissent un appui-feu qui devra briser 
îs points fortifiés ou les vagues d'attaque enne- 
Leurs carai léristiques essentielles sont la 
force, l'adéquation avec la cible à traiter ainsi 
que la rapidité de mise en œuvre : il est vain de 
décharger sa mitrailleuse sur un blindé ou de 
pilonner au morlier lourd un sniper... 

Ces armes de soutien doivent être décalées de la 
ligne de Iront de façon à être le moins possible 
exposées aux iirs d'armes légères. Les mortiers qui 
ont la capacité de tir en aveugle sont systémati- 
quement positionnés loin derrière, leur portée est 
de toute façon largement suffisante pour couvrir la 
carte. Mais certaines armes au tir tendu manquanl 
de puissance doivent être exposées en premières 
ligne : il s'agit des canons et fusils antichars de 
faible i .ilibre. Il faut parfois même les disposer de 
façon à engager leur cible sous le meilleur angle. 
Dans ce cas, une position sur le bord de carte et en 
pointe de la ligne offre toujours de bonnes possi- 
bilités de tir sur un ennemi en progression centrale 
(tir de côté ou d'arrière). Les mitrailleuses et les 
mortiers sont redoutables lorsqu'ils sont regroupés 
par paire. Attention à ne pas trop tes rapprocher 
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car un seul obus de 120 mm bien placé peut 
balayer l'ensemble du dispositif: respectez environ 
10 m d'espacement. Leur regroupement permettra 
de plus une concentra lion rapide du feu par l'in- 
termédiaire de commande groupée. 

• L'achat en mode scénario 

La situation esi dillerenle pour chaque scénario : 
attaquant ou défenseur, avec supériorité blindée 
ou sans, terrain clair, difficile ou encore engage- 
ment urbain. L'ordre de bataille proposé sera très 
proche de la réalité historique el vous n'aurez 
guère de possibilité pour en changer. On constate 
toutefois que les Ordres de bataille proposés four- 
nissent toujours des troupes de ligne et des troupe 
de soutien en bonnes proportions. Il reste en 
général assez de point pour compléter vos 
troupes avec une unité d'infanterie, ou de 
mitrailleuse. N'hésitez pas à vous offrir un petit 
Panzerschreck, ça sert toujours ! 

• L'achat en mode campagne 

Dans le jeu de campagne en revanche, vous 
devez acheter l'intégralité de vos troupes. Il vous 
est possible de vous défausser d'unités au fil des 
scénarios de façon à les adapter à la situation. 
Cependant, nous vous recommandons de les 
conserver au maximum et de les compléter car 
celles-ci perdent de la valeur à la « revente" ! Votre 
petite armée devra affronter des situations bien 
différentes et s'adapter à l'attaque autant qu'à la 
défense. Contrairement au mode scénario où 
l'ordre de bataille est exactement adapté à la situa- 
tion tactique, la polyvalence est ici de rigueur. 
Dans ce cas. on éliminera les armes très spéciali- 
sées dont l'utilisation n'est justifiée que pour un 
des cas évoqués dans le tableau : les canons anti- 
chars et les canons aulomoli-urs doivent être rem- 
placés par des blindés, les eclaireurs et sapeurs par 
des grenadiers-voltigeurs. Le cas particulier de la 
supériorité des chars russes en début de conflit 
oblige par contre l'Allemand à se doter d'armes 
antichars performantes. En 1941, la seule issue est 
d'acheter des canons de Flak de 88 mm, car eux 
seuls peuvent mettre un KV hors de combat. 

D'autre part, il est inutile d'investir dans des 
troupes d'élite dès le début de la campagne car 
vos unités se bonifieront au lil des engagements. 
Ainsi, leur moral et expérience Ie>s amèneront pro- 
gressivement au niveau des troupes d'élite, el il est 
toujours possible de moderniser leur armement 
avec l'option « refit ■ dans le menu d'achat. 




MISE EN PLACE ET 
TACTIQUES DE BASE 



L'achat des troupe ayant été l'ait, il es! maintenant 
temps de disposer les troupes sur le terrain. Cette 
disposition doit reposer sur une stratégie élaborée 
à l'avance. Il est difficile voire parfois impossible de 
modifier l'implantation de certaines pièces : n'ou- 
bliez donc pas de vérifier le champ de tir de 
chaque unité par le biais de la louche « AU ». 

Les éléments suivants forment la base d'une stra- 
tégie efficace : 

- le renseignement permet d'adapter son plan 
au disposilil ennemi, et d'anticiper ses réactions ; 

- l'exploitation du terrain, pour diminuer ses 
pertes et en faire subir à l'adversaire ; 

- la surprise, qui permet facilement d'arriver à 
une situation avantageuse ; 

- l'avantage tactique : garder l'initiative sur son 
adversaire et être toujours en position dominante. 

Ces facteurs sont intimement liés et une bonne 
lactique en sera un judicieux panachage. 
L'adaptation au terrain el la manœuvre en sonl les 
clés. Voici les différentes tactique à adopter afin 
d'optimiser ces quatre facteurs. 

En Attaque 

Le renseignement : avoir connaissance du dis- 
positif de défense adverse, connaître ses points 
faibles. 

*■* Observateur camouflé sur une hauteur et en 
embuscade, envoyer des eclaireurs en pointe 
reconnaître le dispositif adverse. 

L'exploitation du terrain : se protéger physique- 
ment et rester inconnu de l'ennemi 

-» Ramper, progresser à couvert des bois, de col- 
lines ou de bâtiments, longer les cours d'eau, dis- 
poser d'écran de Fumée afin de protéger toute 
progression à travers un glacis 

La surprise : coordonner el planifier vos dépla- 
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— • Infiltrer la défense, i oordonner dans le temps 
les attaques soit en faisant une attaque de diver- 
sion afin de fixer la défense adverse, soit en 
déclenchant un assaut simullnné. 

L'avantage tactique : détruire son adversaire en 
mettanl toutes les chances de son côté ! 

-* Lancer plusieurs groupes d'assaut sur un 
même objectit ; avantage niinu'riquf_>!, Irrer de l'ar- 
rière, à revers ou de plusieurs côtés à la fois, tirer 
depuis une hauteur, déclencher un lir de suppres- 
sion (destiné à clouer au sol l'adversaire pendant 
la progression des unités). 

En défense 

Le renseignement : connaître les axes d'ap- 
proche de l'attaquant. 

-» Eparpiller sur le terrain et en avant de vos 
lignes ries eclaireurs ou ries tireurs d'élite, disposer 
un observateur sur une hauteur. 

L'exploitation du terrain : se pi oléger physique- 

— • Se positionner à couvert, dans les tranchées, 
les bois, derrière des murs ou dans des bâtiments, 

La surprise : disposer à un instant T de la supé- 
riorité tactique pour foudroyer l'ennemi. 

-* coordonner le feu de la défense, éviter les 
déplacements (d'où l'importance du placement 
initial), rester en embuscade aussi longtemps que 
possible et déclencher le feu à courte portée 
contre un ennemi à découvert, se placer hors du 
champs possible du tir de barrage el investir la 
zone de tir lorsque celui-ci est fini. 

L'avantage tactique : détruire son adversaire en 
mettant toutes les chances de son côté. 

-• Etablir des points de défense s'appuyant les 
uns les autres el bien doté en effectif, répartir les 
moyens antichars el antipersonnels afin d'éviter 
toule situation d'infériorité technique. 

Enfin, voici quelques règles a suivre selon la 
supériorité matériel d'un camp ou de l'autre. 
En attaque 
Supériorité antichar (Soviétiques début de guer- 
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1942) : les chars devant ! L'infanterie progresse 

Infériorité antichars i Allemands début de guer- 
re, Soviétique mal équipés} : identifier à l'aide de 
reconnaissante d'inranreiie le positionnement des 
armes antichar, conserver les blindés en réserve. 
Une fois que l'ennemi est débusqué, manœuvrer 
pour obtenir l'avantage tactique. 

Ein défense 

Supériorité antichars : positions de tir à l'écart 
du front (colline) ou sur l'axe de progression sup- 
posé (barrage, position en enfilade). 

Infériorité antichars ; disperser les moyens anti- 
chars de façon à engager les blindés de côté ou 
d'arrière, en marge de l'axe de progression sup- 
posé. Réaliser des embuscades avec des moyens 
antichars consommables ( Panzerschreck et cie). 

Ert résumé, l'attaquant doit rechercher une pro- 
gression en terrain couvert. Il est en effet préfé- 
rable de privilégier la protection à la rapidité de 
progression ; une vague humaine a toutes les 
chances de se trouver décimée si elle doit traver- 
ser un glacis. Le couvert vous permettra d'épar- 
gner vos hommes et vous concentrerez vos 
troupes facilement en un point. 

Le défenseur à l'inverse, doit tenir un large front 
et va donc se disperser. Afin de conserver ponc- 
tuellement l'avantage numérique, il faut constituer 
si possible plusieurs groupes de combals qui 
devront s'épauler les uns les autres. Si vos moyens 
sont réduits, concentrez toutes vos unités au 
même point, quitte à abandonner des objet tifs. 
Attention toutefois car cette dernière disposition a 
ses limites, une fois que vous serez repéré, l'enne- 
mi en vous encerclant ne pourra jamais être pris à 
défaut (revers ou tir de côté). Vous pourrez égale- 
ment être pilonné par l'artillerie et les armes de 
soutien. Si vos armes sont trop faibles, il vaut 
mieux les disperser et tendre des embuscades. 



EXERCICES PRATIQUES 



Passons maintenant à l'étude de cas pratiques, 
nous allons étudier un cas d'attaque avec les 
Allemands avant 1942 puis un cas en défense avec 
les Soviétiques, après 1942. Dans les deux cas, 
nous n'aurons pas la supériorité antichars. Nous 




A l'attaque ! 

1. L'achat. La composition de notre force d'at- 
taque est dictée par le choix restreint possible 
dans le cadre du scénario. Nous avons dépensé 
les 15 points en une unité d'infanterie légère afin 
nforcer la ligne. Nous aurions bien remplacé 
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• pas la possibilité, il va falloir faire avec ! 

2. La composition des forces. L'infanterie légère, 
les éclaireurs et deux chars constitueront la force 
de frappe, alors que le reste (morlier, mitrailleuses) 
apportera le soutien. Afin de garantir une supério- 
rité numérique, nous nous concentrons sur l'ob- 
jectif le plus au nord, quitte à se redéployer vers le 

3. Le placement. Les mortiers sont regroupés à 
l'arrière et restent à couvert. Leur proximité per- 
mettra le cas échéanl l'utilisation d'une comman- 
de groupée. Les mitrailleuses sont disposées à 
couvert dans les ruines, en première ligne, elles 
pourront apporter directement un soutien aux 
troupes d'assaut. Celles-ci vont progresser dans le 
couloir entre les champs de mines. D'abord en 
rampant puis lorsque les adversaires seront cloués 
par les tirs d'armes de soutien, ils partiront à l'as- 
saut des tranchées russes, par le côté. Les chars 
resteront tout d'abord en appui des troupes d'as- 
saut puis progresseront en même temps que l'in- 
fanterie lorsque les moyens antichar — probable- 
ment importants — auront été identifiés. 

4. L'assaut ! Le tir de barrage el les armes de sou- 
tien font merveille, l'infanterie russe est décimée. 
Les troupes d'assaut progressent à l'abri de 
fumées et prennent les objectifs. Comme prévu, 
un KV-li fait son apparition. Indestructible de front, 
il va falloir manœuvrer et le tirer de l'arrière. Mais 
il reste immobile, niché dans un coin de la carte (il 
protège ainsi ses arrières). Cela nous permet tou- 
tefois de décimer le reste de l'infanterie sovié- 
tique. La prise des différents objectifs décide le 
KV-lt à bouger. Le Pz IVD et son canon court en 
profite pour lui tendre une embuscade, en se pla- 
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CesT-34 sont détruits par un tir nourri de Nebelfe 
(roquettes) tirés par un semi -chenille allemand. Di 
trop rapprochées s'exposent â tte tels ti 



ne maison. Une fois que le monstre 
e reste plus qu'à l'aligner... 



i choisi met en scène une des pre- 
mières apparitions du char Panther. L'Allemand en 
dispose de cinq, plus des semi-chenillés, le tout 
accompagné par de l'infanterie lourde. Le Panther 
est doté d'un équivalent blindage de 184 mm de 
face (cf. Cyber n° 12), ce qui le rend invulnérable 
aux tirs des 76 mm russes. Compte tenu de la fai- 
hlesse des moyens antichars, nous décidons de 
renforcer notre troupe par une équipe de bazoo- 
ka : ca va quand même être dur ! 

6. Le placement. Le Panther étant invulnérable 
de face, nous allons choisir l'embuscade plutôt 
que la défense de front. Ainsi, en identifiant l'axe 
de progression naturel comme étant la route, 
nous disposons l'ensemble de nos moyens anti- 
char de part el d'autre de celle-ci. 

Les canons ne seront pas visibles directement 
des chars en progression sur la route. Une fenêtre 
de tir de taille restreinte permet à ceux qui sont 
disposés dans le fond du lil de la rivière de tirer les 
Panther de côté lors de leur avance. Une premiè- 
re ligne d'infanterie disposée dans la rivière assé- 
chée aura pour tâche de protéger les canons 
contre l'infanterie allemande en progression. Une 
seconde ligne sur la colline et dans les baraques 
forme l'ultime résistance pour préserver les points 
de victoire. Enfin, le scénario étant 1res déséquili- 
bré en faveur de l'Allemand, nous donnons une 
limite de 1 5 min de temps à la partie, ce qui le for- 
cera l'attaquant à se découvrir. 

7. L'assaut. Comme prévu, les blindes allemands 
progressent le long de la route, accompagnés par 
l'infanterie. Par son placement judicieux (attaque 
toujours perpendiculaire à l'axe de progression), 
un canon de 76 arrive â mellre hors de combat 
trois Panther I Le canon antichar à côté du ponl 
ainsi que l'équipe de bazooka se font détruire dès 
le premier tir manqué. Le troisième canon de 76 
réussit à faire également le ménage parmi les véhi- 
cules blindés. Six véhicules allemands sont finale- 
ment mis hors de combat avant que les trois 
canons russes ne soient détruits. La mitrailleuse à 
couvert sur la colline l'ail également merveille. 

Malheureusement, les o fascistes » sont vraiment 
très nombreux, la première, puis la seconde ligne de 
défense sont submergées. L'ordinateur remporte la 
victoire mais â quel prix ! Il laisse sur le terrain autant 
d'hommes el plus de matériel que le Soviétique, 

A vous de jouer maintenant 1 Nous espérons 
avoir décortiqué suilisnmmenl les mécanismes de 
Close Combat Ut el donne des conseils utiles à un 
meilleur déroulement de vos parties. La simulation 
étant 1res bonne, les conseils donnés ici corres- 
pondent aux tactiques employées sur le terrain, en 
situation réelle. 

Sans comparaison possible avec ce que la 
concurrence aligne dans la catégorie des jeux tac- 
tiques en temps réel (ou par tour d'ailleurs !), la 
saga des Close Combat continue à nous offrir un 
toujours meilleur taux de réalisme et ce malgré les 
petites imperfections que nous avons pu relev 
ça el là. Bref un jeu époustouffant, auquel ( 

hliez pas votre casque d'acier ! 
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OUF, IL EST enfin là ! 
Après des mois 
d'attente, 
les fanatiques de Heroes III 
vont enfin pouvoir s'enfermer 
de longues semaines chez eux 
pour s'immerger dans l'un des 
plus connus et des meilleurs 
jeux de stratégie en tour par 
tour... Faites des provisions, 
car il y a quoi de s'occuper ! 

Par Yannick THOLOZAN 
Avec Théophile Monnier 



rfkffcl 



w 



wm 




SOUS LE SIGNE DE L'ABONDANCE ! 



Véritable phénomène du jeu de stratégie, la série 
des Heroes ai Mighl & Mjgic appartient au cercle 
très terme des jeux les plus vendus dans le monde 
(Heroes 2 est resté meilleure vente pendant plu- 
sieurs mois aux Etats-Unis, idem pour son exten- 
sion). Et pourtant, voici un produit en tour par 
tour, aux graphismes traditionnels, qui n'est pas 
destiné au jeu en réseau, sur un thème ultra-banal 
et qui n'a pratiquement pas évolué depuis la pre- 
mière version... Le secret, c'est l'alchimie du vrai 
jeu : jouabilité, durée de vie, ergonomie parfaite et 
le mystère ultime ; « au prochain tour, j'arrête... ». 
Inutile de résister, comme tout le monde, vous 
ailez y passer des nuits 1 

Heroes III est donc plus grand, plus beau, plus 
garni, plus chamarré, plus « plus » que son aîné. Il 
y a plus de créatures (118), plus de héros dispo- 
nibles (128), plus de sorts (64), une plus grande 
variété de châteaux (8) et à l'intérieur de ceux-ci 
une plus grande diversité de constructions, sans 
parler évidemment des nouveaux monstres, nou- 
veaux artefacts, nouvelles compétences et nou- 
velles bâtisses qui sont légions... La bande sonore 



et l'environnement graphique suivent le tempo 
avec un passage remarqué en 800 x 600 et une 
résolution 16 bit. 

■r.-.i.:.-.iittii».y^» a . H 

Les concepteurs d'Heroes III ont indéniablement 
tenu compte des remarques des nombreux passion- 
nés concernant la précédente mouture mais sans 
changer ni le concept de base ni même l'articulation 
du jeu. Pas de révolution en quelque sorte, tout 
comme il n'en avail été d'ailleurs pas question lors 
de la sortie d'Heroes II et de son extension. Cette 
présentation du jeu concernant autan! les habitués 
que les néophytes, commençons par rappeler les 
principes de bases qui on! lail le succès de la série. 

Heroes ofMight & Magic se passe dans un monde 
médiéval-fantastique (celui du jeu de rôle informa- 
tique Might & Magie) regroupant à peu de choses 
près l'essentiel de ce que l'homme a pu engendrer 
en matière de mythologies, rien de moins. Le royau- 
me d'Enroth fait ainsi cohabiter des dragons multi- 
colores avec des archanges, des armées humaines 
34 
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;es de morts-vivants. Il y a là un peu de 
peu de Pratchett, pas 
; » et même un soupçon d'évangile, le 
joyeux capharnaiim où l'on retrouve 
e les i principes sacrés » (les elfes, les 
humains et les nains sont gentils, les gobelins et les 
barbares sont neutres, les morts-vivants et les créa- 
tures du chaos sont méchants). 

Dans ce dernier épisode, le royaume a été mis à 
sac lors de l'absence de la reine Catherine et â en 
croire le film d'introduction, aussi mignonne qu'el- 
le soit, elle est bien décidée à se venger. Bref, I 
scénario banal s'il en est. Mais après tout, ceci n' 
que peu d'importance car là n'a jamais été la rai- 
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tout un jeu convivial, ils se font rares, qui permet à 
plusieurs joueurs un affrontement au tour par tour 
sur un seul PC (en chaise tournante), un jeu qui 
allie gestion de ressources et de villes à de mul- 
tiples combats où la stratégie s'exprime autant par 
l'utilisation de ses troupes que par celle de la 
magie. Penchons-nous maintenant sur ce que 
de New World Computing nous 




concocté durant ces deux années écoulées depuis 
ld sortie de l'extension The Prit.? ofLoyalty. 

Le jeu propose six campagnes en solo, sur des 
cartes de failles réduite à ultra-grande, et de très 
nombreux scénarios isolés, pour jouer seul ou jus- 
qu'à huit joueurs. Première amélioration, les 
cartes sont 44 % plus grandes que dans l'exten- 
sion du II. Cet agrandissement est essentiellement 
dû à une idée assez originale qui consiste à super- 
poser deux mondes sur une même carte, Je pas- 
sage de l'un à l'autre si.' taisant par des portes d'ac- 
cès situées en dilférents points du jeu. 

La création de ce plan ajoute en finesse à la qua- 
lité des scénarios. En effet, une bonne partie de la 
carte demeurera invisible aux yeux du joueur de 
l'autre monde et il faudra dorénavant s'attendre à 
voir surgir inopinément des héros adverses des 
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Jeu CD-Rom PC en anglais (manuel en français) 
édité par New World Computing - 3DO. 
Nécessite un Pentium 1 66 avec 32 Mo de Ram. 
Fonctionne sous Windows 95/98 ou NT 4.0. 
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près. L'existence de ce monde parallèle présente 
également quelques avantages, il propose une 
alternative fourbe et parfois plus rapide à un che- 
min naturellement désigne. Le contrôle de l'autre 
monde peut parfois apporter un avantage straté- 
gique décisif. Se risquer dans l'autre monde est 
donc un réflexe à prendre, ne serait ce que pour 
les trésors qui s'y trouvent. 

Qu'elles soient du dessous ou du dessus, ces 
cartes sont toujours aussi joliment agrémentées : 
richesse des couleurs et de la bande son comme 
cela a déjà été dit mais il faut surtout indiquer qui 
l'on trouve maintenant pas 
tures, aux fonctionnalités 
diverses, éparpillées sur le 
territoire à découvrir : 
bornes de moral, de chan- 
ce, de recrutement (une 
pour chaque créature dis- 
ponible dans le jeu), mar- 
ches (dont marché noir...), 
tours, écoles et autres 
portes dimensionnelles. 
Une d'entre elles ne va certainement pas tarder 
in intense débat doctrinal 
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surtout indiquer que nages prédéfinis ';. A 
Tioins de 136 struc- vent correspondre d 

o 



ge et d'où il n'est a fortiori pas question de le délo- 
ger. Bref, tout ceci est fort joli, et agrémente l'aven- 
ture d'heureuse façon. 

Les héros, répartis en 16 catégories (alchimistes, 
mages guerriers, druides ou hérétiques font ainsi 
leur apparition ), ont également pris des couleurs 
et sont bien mieux individualisés (126 person- 
nages prédéfinis ). A chaque type de château peu- 
vent correspondre deux sortes de héros, un héros 
orienlé vers le combat et 
un héros orienté vers la 
magie (par exemple, le 
clerc et le chevalier dans 
le Castel). Chaque person- 
nage a une spécialité 
propre et leur choix peut 




importance. Ils ont, à côté 
des compétences princi- 
pales (attaque, défense, connaissance et pouvoir 
magique) des compétences secondaires (jusqu'à 
huit) qui s'acquièrent au fil de l'aventure. 

Ces caractéristiques se développent normale- 
ment en même temps que l'expérience acquise 
au combat ou dans des sites prévus à cet effet. Sur 
les 26 compétences secondaires pouvant être 
apprises, seules quelques-unes unes valent le 
détour, le choix est donc crucial. Il semble a priori 
que les plus classiques demeurent les plus intéres- 
santes (moral, chance, sagesse, logistique), mais 
offense, magie d'une des quatre écoles (voir plus 
loin), tactique et armure, parmi les nouveaux 
venus, sont de très bons ajouts. Au total, grâce aux 
artefacts [décrits plus loin) et à la quantité non 
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négligeable de structures pouvant augmenter le 
niveau des personnages, un héros peu! vite pos- 
séder des caractéristiques très importantes sans 
avoir pour autant une grande expérience. 

Les personnages peuvent également être équi- 
pés des pieds à la tête de plusieurs artefacts (il y en 
a 128). Petite amélioration très rôlesque, les objets 
ne sont plus disposés n'importe comment mais 
sur une silhouette : casque, épée, armures, 
anneau, etc. viennent donc prendre place aux 
emplacements adéquats, ce qui interdit de les 
cumuler. En contrepartie, chaque héros dispose 
d'un sac à dos où il peut emmagasiner prés de 50 
articles ! De quoi sjtisl.tiri- ses petits camarades. 

On constate avec tristesse la disparition de 
quelques artefacts ultimes (+ 12 à une compétt 
principale ou une combinaison de deux fois + (>) 
du triptyque bien sympathique d'Anduran, ht 
sèment remplaces au pied levé par di 
venus plus équilibrés (+ 10 avec une pénalité de - 
2, + 5 aux compétences principales) pour les plu: 
puissants et une myriade 
d'autres aux effets les plus 
divers, dont une fameuse 
boite de Pandore aux 
effets aléatoires. La quête 
ultime (puzzle indiquant 
un emplacement à creuser 
sur la carte) quant à elle, 
ne réserve plus de surprise 
puisqu'il s' agira toujours 

de retrouver le Saint Craal, artefact aux pouvoirs 
faramineux qui, une fois installé dans un château, 
rapporte 5 000 pièces d'or et permet d'augmenter 
la production de la créature de dernier niveau (plus 
un bonus qui varie selon le type de château choisi). 
La première chose qui accroche le regard 
lorsque l'on entre pour la première fois dans un 
château de Heroes 3, c'est bien évidemment le 
soin particulier apporté à la réalisation du décor. 



BEAUX CHATEAUX ET 
VILAINS MONSTRES 
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teau) ? L'introduction de cette variable ê 
mique devrait satisfaire ceux qui ne pouvaient si 
contenter de la simple exploitation des mines, fon 
'e expression de leurs 
talents de gestionnaire. Tout est commercialisable 
dans Heroes III et, chose intéressante, peut faire 
l'objet de transactions entre alliés. 

L'argent est moins précieL 
que la partie s'étend mais en revanche, la perte 
d'un château (par exemple celui O'" 
capitol décrit ci-dessus) peut s'avérer catastro- 
phique à n'importe quel moment, leur nombre 
ayant en moyenne passablement diminué dans 
les scénarios. Des constructions spécifiques à 
chaque type de château font aussi leur appari- 
tion ; ainsi « l'ossuaire * permet au nécromancien 
de changer n'importe quelle créature du jeu en 
squelette tandis que « le tunnel de fuite » du bar- 
bare permet à un héros de fuir ou de se rendre 

L'essentiel, quoi qu'on en dise, demeure la vic- 
toire par les armes. A ce titre, Heroes III, là enco- 
re, s'enrichit des complaintes des joueurs- : finis 
les scénarios routiniers où la victoire revenait à 
celui qui était parvenu à construire le plus de 
titans ou de dragons. Maintenant et grâce à un 
subtil rééquilibrage, aucune armée type n'est 
condamnée à l'échec, mais chacune présente des 
forces et des faiblesses à toutes les étapes du jeu. 
Ceux qui ont essaye de gagner avez une armée 
de chevalier dans The Price of Loyalfy face à un ou 
des adversaires humains me comprendront sûre- 



posés (forteresse, donjon. 

Le choix des construc- 
tions, vaste de 17 proposi- 
sensible- 
ruiL quel que 
soit le type. On trouve à 

fonctionnelles (taver- 

,,,., port, fortifications, 

constructions, toutes amë- 

réatures. L'équilibrage 

constituera l'enjeu des 

s-t-il produire plus de 

...^ OU plutôt tabler sur le 
produisant plusdi 



Chaque armée dispose de sept types de 
tures, toutes évolutives (amélioration des pk 
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châteaux de Heroes3 est tout à fait superbe, et le nombre 
de bâtiments constructibles a été augmenté, avec de 
nomhreux bâtiments spécifiques par type de châteaux. 

tures pat armée, on trouve au moins deux lypes 
d'archers et deux créatures volantes, ce qui consti- 
tue un autre facteur d'égalité. L'archange et le 
behemoth font une entrée remarquée dans le 
besliaire d'Heroes et rivalisent sans peine avec le 
titan et le dragon d'or. Une multitude de créatures 
font également leur apparition, il semble vain de 
les énumérer taules ici, certaines ont vu ieurs 
caractéristiques modifiées (les cyclopes sont 
désormais des archers de niveau six), d'autres ont 
été affectées à des armées différentes. On notera 
avec un certain honheur la disparition des fan- 
tômes, ratage conceptuel de Prfce Of Loyalty, qui 
permettait avec seulement une poignée d'entre 
eux de dominer irrémédiablement ceux qui 
n'avaient pas L-i chance d'en posséder. 

Enfin, la diversilé des pouvoirs des créatures a 
également été largement étendue : régénération, 
attaques multiples, empoisonnement, paralysie, 
drain de points de magie, résistances diverses, etc. 
La liste est très longue et souvent surprenante. Là 
encore, chaque type d'armée est bien doté en 
capacités propres, et on a plaisir à les découvrir au 



LES COMBATS 
TACTIQUES 
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Mronlerneril est bien plus grand 
aménagements. La gran- 
deur du champ de bataille redonne un certain 
intérêt aux archers lents car rares sont désormais 
les créatures qui peuvent atteindre en un seul 
tour l'autre extrémité du terrain. Néanmoins, les 
armes de jet subissent une pénalité à longue dis- 

Lors de l'activation d'L 
iiRir. évidemment, mai 
défendre. Le premier i 
déplacement d'une unth 

met par exemple de réduire les unités adverses 
grâce aux archers puis d'attaquer avec les créa- 
tures allant au contact. La seconde option permet 
quant a elle d'augmenter les points de défense 



E créature, on peut soit 
aussi attendre ou se 
s de figure reporte le 
à la fin du tour, cela per- 



d'une de ses troupes en sacrifiant ! 
pour le tour. Cela constitue une réelle évolution 
par rapport au simple passe ton tour » d'Heroes 
II. Le combat nécessite donc des tactique diffé- 
rentes, avancer ses créatures à leur maximum peut 
s'avérer risqué, mieux vaut respecter un tour d'ap- 
prot fie avant de tondre sur l'ennemi. 

L'intelligence artilii ici le semble avoir fait de réels 
progrés. L'ordinateur cherchera la destruction 
maximale chez l'adversaire plutôt que de s'épui- 
ser sur les unités les plus puissantes ou les archers. 
Le joueur PC devient un adversaire valable au 
combat (il présente encore quelques lacunes sur 
le plan de l'aventure), n'hésitant pas à fuir au 
moment le plus opportun. Le héros peut engager 
sept types de troupes dans l'affrontement, à 
condition comme toujuLir- Je taire attention à ne 
pas trop mélanger les genres au risque de se voir 
irrémédiablement affliger un bien triste moral. 
Dernière nouveauté, celle qui consiste à faire figu- 
rer sur le terrain diltérentes machines de guerre 
comme la baliste, une arme de jet, ou la tente de 



LES ELEMENTS EN FURIE 



l'exemple d'un sort de niveau I de l'école de l'air : 
Vitesse (« haste »}. Si le héros possède « Magie de 
l'air » de base, la vitesse d'une de ses créatures 
augmentera de 3, en revanche, s'il est « Expert », 
toute son armée bénéficiera d'une vitesse supé- 
rieure de 5 points. Et ce héros pourra lancer un 
sort de « vitesse pour tous » pour 3 ridicules points 
de magie ! Cet exemple est valable pour tous les 
sorts dits « bénéfiques » durant un combat : le 
niveau expert induil une généralisation du sort à 
l'ensemble des troupes. 



Si la magie dar 



les II était plutôt décevante 
que dans le 1 ), elle est, elle 
aussi !, sensiblement améliorée. En effet, dans 
Heroes II, un héros spécialisé dans le combat mais 
maîtrisant quelques sorts clés (blind, si 
avait de fortes chances de s'impo- 
ser face à un magicien pur. C'est 
sans doute la raison pour laquelle 
New World Computing nous pro- 
pose une refonte complète du sys- 

Les 64 sorts disponibles sont 
répartis en quatre écoles de 
magie : air, terre, feu et eau. 
Chaque école comprend des sorts 
du niveau 1 à S. Les héros peuvent 
se spécialiser dans une ou plu- 
sieurs de ces écoles pour accroître 
la puissance de leurs sorts et rédui- 
re le nombre de points de magie 
nécessaires à leur lancement. C'est 
surtout quand le héros devient 
expert dans une école que la diffé- 
rence se fait sentir. Prenons 
37 
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En ce qui concerne les sorts d'attaque (foudre, 
boule de feu, etc.), la compétence dans l'école 
appropriée confère des dommages supplémen- 
taires. Un exemple pnurnlléi lier tous les tenants de 
la manière forte : le sort « Implosion » (école de la 
Tene, niveau 5} au niveau expert cause à une unité 
adverse |(Pouvoir x 75) + îOO] points de dommage 
! A noter à cet égard que chaque école de magie a 
un sort de protection contre une autre école (Air vs. 
Terre ; Eau vs. Feu). Les sorts dits d'aventure ont aussi 
été aménagés en fonction rie l'expertise. Ainsi, un « 
Town Portai > permet au niveau de base de se télé- 
porter au château allié le plus proche tandis qu'au 
niveau expert, ce sort permet de se téléporter dans 
n'importe quel château allié... 

D'autres compétences secondaires rendent la 
magie plus attrayante : t Sorcellerie » augmente 
les dommages des sorts d'attaque, « Erudit » per- 
met d'échanger des sorts entre différents héros 
alliés, « Intelligence » accroît le nombre de points 
de sort, etc. La majorité des héros spécialis" 




donné qui augmentera à chaque niveau d'expé- 
rience gagné [le sort en question est dans le livre 
de magie du héros dès le début de la partie). Et 
pour accentuer le rééquilibrage entre force et 
magie, les héros magiciens ont de plus fortes 
chances d'augmenter leur attaque et défense à 
partir du dixième niveau d'expérience. Bref, ces 
améliorations rendent beaucoup plus attrayant 
les personnage magiciens et permettent surtout 
de diversifier encore plus les parties... et de jouer 
avec un peu plus de finesse que les chevaliers et 
aulres barbares de base ! 



t'EDITEUR DE SCENARIOS 



L'éditeur de scénarios mérite que l'on s'y attarde 
un instant. Sous le format Windows, il gagne en 
clarté et en facilité d'utilisation grâce à un système 
d'icônes et de déplacement souris par maintien 
d'un simple clic. La possibilité de paramétrer les 
conditions de victoires est une véritable aubaine 
pour les amateurs de jeu de rôle et de stratégie, qui 
pourront ainsi créer de véritables aventures. Il 
pourra ainsi s'agir d'accumuler des ressources, des 
créatures, de l'or ou de transporter un objet d'un 
point à un autre ou encore de rallier différents 
points de la carte, l'en vois déjà qui cogite à tout ce 
qu'ils vont pouvoir nous concocter 1 

De la même manière, et c'est le cas dans les 
campagnes et les missions proposées dans le jeu, 
les stratégies sont rendues plus subtiles par la judi- 
cieuse utilisation des capacités de nombreuses 
nouvelles structures : quête associée à un lieu, gar- 
nison permettant de bloquer un passage, endroits 
fabuleux où après un rude combat peut être 
acquis un grand trésor (trésor des nains, grenier 
des Cyclopes), portes dimensionnelles, etc. Pour 
ces dernières, il en existe plusieurs sortes, cer- 
taines conduisant au monde supérieur ou infé- 
rieur, d'autres ne fonctionnant que dans un seul 
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le Heroes3. sous Windows 95,est extrêmement 
: permet de créer tles scénarios incroyablement 
st quand même beaucoup de travail, mais quel 
i d'être publié dans CyberStratége ! 



passe. L'utilisation de ces portes, comme cela 
avait déjà été souligné pour les portes souter- 
raines, peut revêtir un immense intérêt, d'autant 
que leur blocage par l'intrusion d'un héros est 
désormais impossible. Tout un éventail de petits 
détails mais non superficiels qui rendent la créa- 
tion de niveaux plus ludique ! 



Arrivés au bout de cet article, on peut n 
en disant que Heroes 3 est exactement le même 
jeu que les versions précédentes, mais en encore 
mieux ! Le; très nombreux joueurs de Heroes 2 
peuvent se jeter sur le 3 sans risque (à moins d'y 
avoir tellement joué qu'ils ont un malaise à la seule 
évocation de ce nom...), ils seront repartis pour de 
long mois de bonheur. 

Le seul reproche véritable porte sur le jeu en 
réseau. S'il est toujours aussi amusant de jouer en 
chaise tournante (et ça marche bien jusqu'à 
quatre joueurs !), en réseau, il est assez pénible de 
devoir attendre le tour de l'autre. Une option en 
jeu simultané n'aurait pas été du luxe, les pro- 
grammeurs ont probablement eu la flemme... 

Eventuellement, en étant un peu de mauvaise 
foi, on pourra arguer du fait que les concepteurs 
auraient pu faire un effort pour changer de 
monde de référence, créer un nouveau système 
de jeu ou une refonte du système, mais en fait, 
non, certains jeux peuvent se permettre d'innover 
— ce qui n'est pas sans risque —, d'autres, les 
i grands classiques », doivent perdurer dans la 
qualité, être améliorés certes mais toujours 
conserver la flamme des premiers jours ! 
i 3 n'est certainement pas le jeu qui va 
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exactement le genre de jeu auquel on joue vrai- 
ment et longtemps, et c'est ça qui compte. Alors, 
en route pour la gloire et l'aventure 1 D 

HEROES OF MIGHT 
& MAGIC 3 

Qualités ; feu e.xl rente menl anrcable à tous les niveaux ; 
graphismes simple- mais superbes : mélange de jeu de 
rôle, de stratégie et de gestion ; foule de nouvelles uni- 
tés, objets, lieux, compétences et missions ; sensibles 
améliorations de la magie et des options stratégiques. 

Défauts ; jeu en réseau sans grand rnterêl (tour alter- 
né] ; univers de référence un peu mince ; c'est quand 
même toujours le même jeu ! 



pétence « Erudit » permet d'apprendre des sorts 
res héros. Excessivement pratique ! 
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DANS un contexte 
futuriste post-apocalyp- 
tique, Warzone 2100 
propulse le joueur aux 
commandes d'une force 
tactique. L'objectif est simple : 
tout au long de trois 
campagnes, il faut se battre 
pour récupérer des vestiges 
technologiques qui permettront 
de développer de nouvelles 
armes, unités et bâtiments 
nécessaire à l'accomplissement 
de sa mission. 

Par Jérôme BOHBOT 




WARZONE 2100 

3D POST-APOCALYPTIQUE ! 



Pour se démarquer des classiques du genre, Eidos 
n'a pas pu s'empêcher de recourir à la îD. Avec un 
graphisme plus proche d'un jeu d'arcade que d'une 
3D isométrique classique pour les jeux de stratégie, 
Warzone 2100 offre un aspect plutôt original. Force 
est cependant de déchanter. Si cela est beau et hien 
fait même lorsque l'on ne possède pas de carte gra- 
phique ad hoc, grâce à Direct îD, c'est certaine- 
ment au* dépends do IV 




La vue se situe légèrement en hauteur et il est 
possible d'orienter la carte de jeu par rapport à une 
unité sélectionnée, de déplacer son champ de 
vision à 360° ou de zoomer en avant et en arriére. 
Résultat la carte peut changer en permanence 
vite laborieux pour 



déplacer ses unités... au point qu'il peut arriver 
d'envoyer un groupe de combat à l'opposé d'où 
l'on souhaite qu'il se rende. De plus, souvent, les 
obstacles naturels du terrain, les bâtiments de sa 
propre base ou de l'adversaire masquent des uni- 
tés que l'on commence alors à chercher partout. 

Rapidement, on se pose la question suivante ; 
pourquoi l'éditeur n'a pas choisi une bonne 3D 
isométrique gérant les reliefs comme dans Dark 
Reign ou Total Annihilation au lieu de s'empêtrer 
dans des effets qui nuisent au jeu : D'autant que 
Warzone recèle pas mal de bonnes surprises. 

A dire vrai, le jeu est même plutôt bien conçu. A 
commencer par l'interface principale, pratique et 
esthétique. En quelques clics de souris, on accède 
à un panel d'ordres et d'actions précis et com- 
plets. Toutes les fenêtres s'affichent en transparen- 
de jeu en bas duquel apparaissent 
'. qui l'ait office d'écran radar, une 



différentes options du jeu : usines, constructions, 
recherches, conception d'unités, renseignements 
et ordres. Une jauge indique le niveau d'énergie 
disponible, produit par les centrales thermiques 
qui ont été construites, alimentées par le pétrole 
issu des gisement dont on a pris le contrôle. 
L'énergie détermine la capacité à produire des 
unités, construire des bâtiments et mener à bien 
des recherches technologiques. 

Chaque bâtiment construit permet au joueur 
d'accéder à une production particulière (énergie, 
véhicules, etc.) d'une manière assez classique. Ce 
qui l'est moins, c'est la liste des ordres disponibles 
pour les véhicules et les options de combat qui y 
sont rattachées (ce qui ne sont pas sans rappeler 
Dark Reign). Lorsque l'on sélectionne une unité ou 
un groupe un simple clic droit sur la souris affiche 



Le jeu propose une vaste campagne de tr 




Jeu CD-Rom PC en français édité par Eidos. 
Nécessite un P200 avec 32 Mo de RAM. 
Sous Windows 95/08. Carte 30 recommt 
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GUIDE D'UNE 
MISSION TYPE 
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v permet de se 

nde.sel les subtilités rlu w- 
-tellement lorsque l'on 




un menu ou I un pourra mnibiner les paramètres 
suivants : attitude et témérité au combat, distance 
de tir et Agressivité avec des ordres du type garder, 
patrouiller ou poursuivre des troupes adverses. Ce 
qui offre un panel de comportements assez com- 
plet. Sur ce point, Warzone est certainement l'un 
des jeux les plus intéressant, combinant simplicité 
d'ulilisation et richesse des options. 



LES CLEFS DU SUCCÈS 



Le but de chaque mission de conquête est de 
repousser l'adversaire ou de le détruire pour récu- 
pérer les vestiges d'anciennes technologies qu'il 
possède. A partir de ces trouvailles, on peut 
conduire des recherches scientifiques. Chaque 
nouvelle technologie maîtrisée offre alors des 
options de consiruction ou de jeu originales, 
comme la possibilité par exemple de créer des 
ndemenl. Mais l'acquisition de 




ces techniques, détermine directement le type de 
véhicules de combat dont le joueur peut disposer 
toul au long d'une campagne. 

Au départ, le choix est plutôt restreint : automi- 
trailleuse pour le combat et camion de construc- 
tion pour établir ses bâtiments. Pour le reste c'est 
au joueur de concevoir ses véhicules. Chacun se 
compose de trois parties ; tourelle, châssis et sys- 
tème de propulsion. Au fil des quelques 400 tech- 
nologies disponibles dans Warzone, on peut donc 
concevoir, à partir d'un écran spécifique (« Design 
Séquence »), ses unités en fonction de la tactique 
de jeu que l'on adopte. 

Le choix est plus qu'exhaustif, offrant un échan- 
tillon de près de 2 000 variantes. De plus, une 
technologie nouvellement acquise peut être amé- 
liorée par étapes successives, cela permet de faire 
ce que l'on veut au niveau de ses unités. C'est véri- 
tablement une des innovations majeures que 
Warzone 2100 apporte au genre. 

Mais la gestion de ses troupes ne s'arrête pas seu- 
lement à leur conception. Au cours de chaque mis- 
sion les unités survivantes gagnent de l'expérience, 
matérialisée par un petit grade qui apparaît dès 
qu'on la sélectionne. Fatalement, les véhicules les 
plus expérimentés sont les premiers fabriqués e! 
finissent vite par être techniquement 
dépassés... Il faudra donc les recycler régu- 
lièrement, pour les transformer en unités 
toutes neuves tout en gardant le bénéfice 
de leur expérience. 

Plus encore que dans d'autres jeux de 
stratégie temps réel, une des priorité du 
joueur devra être de préserver sa force de 
frappe, de missions en missions et surtout 
ses unités expérimentées, s^ns oublier de 
faire progresser ses troupes fraîches. Cette 

aspect graphique 3D donne un côté esthétique 



Etape 3 : Avant toutes choses. 

base. Améliorer ses centrales 
L-I^Kitiiiesel douiilcr w "ru- 
de pmdurtion <"u du rcihc-rdie 
■rmet d'accéder plu' rapide- 
snt'a de nouvelle.", ledinulo 
de répondre plus vile à 



i. Deux cami 

Iction, protégés par huit 
unités peu expérimentées, per- 
mettront d'établir une base 
secondaire. Elles sonl suffisante 
' une mission de défense 
Lwpliir.îtinn en attendant 
I en cours de recyclage. 
Et.ipe 6 : Surprise '. Voici une 
mise en garde peu amicale d'uj 
organisation inconnue qui arri 
ve Juste avant le débarquement 
sur le terrain... il faut s'attendre 
à un ennemi inattendu. 
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Etape 8 ; Il est temps i 

deuwivo-. Dès que cela sera fait, la 
sera protégée. On pourra alors la h 
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Etape 9 ; El 
carie par l'ouest el en redes- 
cendant, on arrive dans le dos 
de l'adversaire. Quelques troupes 
prises à revers tentent de s'enfu 
pas d'armes lourdes 
l'adversaire. 








^^^ lique de ses unilés lorsqu'elles 
BH ontsubi50%dedéEâts. 




I Etape 17 : Au rang des véhi- 
^M iiiloi iiiriisnf-Fis.ihles ficure cet 




^M engmnommepar deiauloen- 
^| sorTurret HalfTrack» quiper- 

l^B mol de renforcer innsiderabiu 
L ,tn muni la i.i>hc-ii""i de tombal 
^^"^ des unités et l'attribution des 




cibles. A utilise 
un peu sérieus 


r systématiquement pour toute attaque 




en début de mission sont prêtes. 
Le délai entre l'embarquement 
el le débarquement est de deux 



Etape 1ï : Il iaul toujours gar- 
es disponibles et 

pleine mission. Cette _... 
un véhicule de réparati 
produclion 
quelques s 





Etape 14 : Pendant que les uni- 
es qui reviennent de leur raid se 
font réparer, on peut en profiter 
pour préparer un nouveau trans- 
depuis la base principale, 

wvi-\!Li\ veilii nies dan- 'es 



im de troupes pour a 



Etape 15 : Les renforts 
vés. A la tête d'un contingent I 

plus puissant, il faut aller dptrui- | 
re ce qui reste de la base er 
mie. Il est préférable d'util 



demment, d'autant qu'il y a déjà 
une partie des défenses hors 
service. Une relique technolo- 
gique qui s'y trouve va permettre 
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En mode solo, IVarzone 2700 s'articule autour 
trois partie. Chaque 
partie d'une dizaine de scénarios se déroule dans 
un environnemenl différent (désertique, urbain et 
montagneux) mais sur un schéma identique. Il faut 
d'abord conquérir la carte de jeu principal en 
construisant une base et en détruisant celles du ou 
des adversaires. L'intégralité de la carte explorée 
et sécurisée, les gisements de pétrole exploités et 
vos installation opérationnelles, il faudra alors 
envoyer des contingents dans six régions 
pour y remplir des missions précises. 

Pour chacune de ces missions, on dis- 
pose au départ de dix unités choisies 
parmi ses troupes et chargées dans un 
véhicule de transport aérien. A peine 
débarqué, il est alors nécessaire d'instal- 
ler une base allégée pour protéger sa 
zone d'atterrissage et réparer ses unités. 
La plupart du temps des renforts sont 
disponibles, pour peu que l'on possède 
des unités de réserve dans sa base prin- 
cipale. Chaque transport contient dix 
véhicules et met deux minutes à arriver. 

Pour corser le tout, certaines missions 
doivent se dérouler dans un temps limi- 
té et parfois on ne dispose pas de ren- 
forts. Autre point important, tout au 
long de ces missions secondaires, le 
joueur garde le contrôle de sa base 
principale et peut donc continuer à 
produire de nouvelles unités, en recycler et condui- 
re des recherches. Mais attention, une fois les puits 
de pétrole de la carte principale exploités, la pro- 
duction de matière première reste constante tout 
au long de cette partie de la campagne. Ce qui 
oblige le joueur à jongler constamment entre 
l'énergie nécessaire pour mener à bien la mission 
en cours et les besoins de sa base principale. 

Par ailleurs, Warzonc 2100 dispose d'un mode 
multijoueurs performant offrant une connexion 
automatique, directe, sur www.eidosgames.com 
pour jouer à huit simultanément. Cependant il 
aussi possible de se connecter via un réseau local 
(IPX), par modem ou port série. Les options de jeu 
sont nombreuses : campagnes, jeu en coopéra- 
tion, deathmalch, etc. et tous les paramètres de la 
partie sont modulables. 
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pour réparation ai 

Etape 19 : Les défei 
base adverse vienne 
réduites au silence, Les cibles 
prioritaires sont la tour de répa- 
ration el l'usine de véhicules. 
Ces deux édifices détruits, le res- 
te est une formalité. Une Ibis les 



Etape 20 : Bilan de l'opéra- 
tion, 13 pertes contre 137 pour 

ments détruils. Quatre nou, 
velles technologies vont pou 

d'unités ont gagné de 





En développant un jeu de stratégie en temps ree 
Eidos s'aventure sur un terrain où il est difficile d'ir 
nover face à des concurrents de poids. Il faut 
cependant reconnaîlre que Warrane 210Q est truf- 
fé de bonnes idées et se révèle franchement une 
bonne surprise. Seul ombre au tableau : que! inté- 
rêt de faire une jeu de stratégie temps réel en 3D ? 
Certes c'est plutôt beau, mais cela n'apporte rien 
de positif au jeu bien, au contraire ! J 



'ARZONE 2100 

Qualités : système de créa 
aéroportées, graphisme et interface plutôt ré 

Défaut : vue en 30 qui gène la gestion des ui 
n'apportenl pas grand chose. 
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Le magazine 
du [eu d'histoire 

Tous les deux mois 
en kiosque. 

Tous les jeux à thème 
historico-militaire, de 
l'Antiquité à nos jours 

VaeVictis 

(malheur aux vaincus) 

QUE LE MEILLEUR GAGNE! 

TOUS LES JEUX 

A THEME HISTORIQUE, 

DE L'ANTIQUITÉ A NOS JOURS! 

t Jeux sur carte 

(un jeu complet dans chaque numéro) 

•)eux avec figurines 

• jeux d'histoire sur informatique 

• Histoire militaire 
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NE fois passé le premier 
dépaysement Alpha 
Centourife révèle un jei 
prenant et d'une richesse 
extraordinaire. Certes, les 
couleurs sont bien sombres, les 
unités mal dessinées et les 
technologies futuristes moins 
parlantes que dans Civil. Mais 
contrairement à son rival Call 
to Power, le scénario permet 
des retournements spectacu- 
laires et de multiples stratégies 
sont possibles pour gagner. 

Par Jean-Claude BESIDA 
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REALISE par deux vétérans 
du jeu d'histoire 
informatique, Baltle of 
Britain de Talonsoft se révèle 
comme un produit fascinant, 
incroyablement précis et 
passionnant, malgré quelques 
petits défauts de réalisation. 
Tally ho ! 

Par Jean-Claude BESIDA 




BATTLE OF BRITAIN 



Août 1940, l'Allemagne vienl de remporter une 
victoire décisive sur le continent en écrasant la 
France. L'Angleterre refusant d'admettre sa défai- 
te, Hitler envisage un débarquement, le plan 
Seelowe. Mais au vu de la faiblesse de la 
Kriegsmarine, une telle opération n'est envisa- 
geable qu'avec une supériorité aérienne totale. 
D'où la nécessité de lancer une campagne aérien- 
ne puissante contre la RAF. Après un mois de 
juillet dépensé en escarmouches au-dessus de la 
Manche et en attaques permettant l'évaluation 
des forces en présence, Goring fixe au 10 puis au 
13 août le déclenchement de l'assaut : c'est 
l'Adlertag (le jour de l'aigle). 

Cette campagne épique et incertaine s'est jouée 
sur le fil du rasoir. Il s'agit en effet d'un affronte- 
ment entre deux forces aériennes fort dissem- 
blables, la Luftwaffe, instrument très puissant mais 
taillé pour l'appui aux troupes terrestres, et la RAF, 
ensemble de formations inégales, mais dont la 
branche chasse, le Fighter Command, est parfaite- 
ment à l'aise au-dessus du sol natal. 

Talonsoft a demandé à deux vétérans du jeu 
informatique de modéliser ce combat formidable. 
Gary Grisby et Keith Brors ont en effet à leur actif 
quelques uns des plus fameux jeux d'histoire de 
ces quinze dernières années {War in Russie, War in 
the Pacific, Stee/ Partners) ; leur réputation n'est 
plus à faire. Aussi bien trouve-t-on dans ce jeu qua- 
siment tous les paramètres siralégiquement signifi- 
catifs pendant cette campagne. Il ne s'agit ni d'un 
jeu de débutants ni d'un jeu pour débutants 1 

D'un côté, le joueur allemand chausse les bottes 
de Kesselring et de Sperrle. Sa tâcht 
essentiellement à planifier ave 
fie a cité des raids de bombardements 



toire britannique. En face, Dowding est en infério- 
rité numérique el il doit à la fois repousser les raids 
allemands, préserver ses maigres squadrons, 
défendre au mieux l'espace aérien britannique et 



sol. 



MESSERSCHMITT 
CONTRE SPITFIRE 



Le jeu se déroule autour d'une carte de 
l'Angleterre et de la façade maritime européenne. 
On y trouve figurés les terrains d'aviations, les 
zones urbaines, et toutes les cibles potentielles de 
bombardements : sites radar, usines, stocks de car- 
burant, ports. On peut y appliquer divers filtres 
indispensables parmi les- 
quels les dégâts estimés, la 
couverture nuageuse, le 
rayon de détection des 
radars britanniques, l'éten- 
due des zones construites. 

Deux grandes campagne^ 
sont accessibles, avec des 

D'une part, on trouve la 
campagne historique de 90 
jours (août-octobre 19401. 
ainsi que de- 
huit jours 

D'aulre part, les auteurs 
inclus une campagne It 
thétique, la 
l'Allemagnt 
Vue d'enseï 



Ei> Dire. Deuxième jour de campagne, les premiers raids 
ont fait une trouée dans la couverture radar du sud 
de l'Angleterre. 

vasion de l'Angleterre comme priorité plutôt que 
d'envahir l'URSS. Cette campagne donne plus de 
temps pour gagner (juin-octobre 1941 1 et fait 
entrer de nouveaux matériels, notamment le 
chasseur FW-190. 

Chaque tour de jeu dure 24 h. Les phases sont 
asymétriques. L'Allemand commence par une 
phase de planification, où il peut s'informer du 
résultat des raids de la veille, transférer ses 
Gmppen vers de nouveaux terrains, et surtout pla- 
nifier ses sorties du jour suivant. Le choix des 
cibles est crucial, comme la composition des raids. 
Le joueur peut déléguer tout ou partie de son tra- 
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Jeu CD-Rom PC en anglais (mon jel en français) 
édité par Talonjoft. Nécessite un Pentium 133 et 
32 Mo de Ram (P166 et 64 Mo recommandés). 
Fonctionna sous Windows 95 et 98. 



Un écran de mission typique : 
ici, la sélection des chasseurs d'escorte. 

vail à son étal-major, en fixant uniquement des 
grand* types de cibles (les radars, les terrains 
d'aviation, les industries, les zones urbaines). 
Ensuite, le joueur rend la main. L'Anglais connaît 
unepha=e de pLmiik.itinn beau i_oup plus Unifiée, 
puisqu'il s'agit essentiellement de transférer 
quelques escadrilles vers de nouveaux terrains, 
d'installer quelques pièces de DCA el des bar- 
rages de ballons sur les sites les plus menacés, et 
enfin de fixer une doctrine de chasse rudimenlai- 
re par appareils (les Hurricanes contre les bom- 
bardiers, les Spitfires contre les escortes). 

Une fois cette phase terminée, le jeu bascule en 
temps réel, et l'Anglais est le seul qui a la possibili- 
té d'intervenir. Il lui faut garder la tête froide, car les 
raids vont se succéder, et il doil juger lesquels doi- 
vent être interceptés, étant donné qu'il ne peut se 
détendre partout à la fois. La journée se termine 
par une phase administrative automatique : répa- 
rations des dégâts, remplacement des appareils 
délruils, promotion des pilotes méritants. 



UNE CAMPAGNE SUR 
LE FIL DU RASOIR 



On a affaire à un jeu très particulier, qui ne res- 
semble à rien de ce qui existe actuellement II 
peut être jugé éblouissant par sa précision et la 
pertinence des choix ludiques. On peut de 
même trouver ce jeu lent et trop exigeant alors 
qu'il n'y a guère d'éléments susceptibles d'ac- 
crocher le joueur moyen. Tout cela est vrai. Battle 
of Brttain est un jeu difficile à maîtriser. Le 
manuel, tout au moins dans sa version 
américaine, est copieux (144 pages). Il 
est bourré d'informations indispen- 
sables, mais manque singulièrement de 
réponses à la question : commenl 
gagner ? En fait, on aura intérêt à étu- 
dier le dossier historique réalisé par 
Ben Knight (à qui l'on doit entre autres 
Achlung Spitlïre). Et même ainsi, il y a 
une phase d'apprentissage indispen- 
sable pour manier correctement les 
formations aériennes. 

On aura plusieurs raids hachés menus 
par la défense britannique avant de com- 
prendre les effets combinés de l'altitude, 
de l'escorte, de la météo, de l'heure du 
jour, de la reconnaissance préalable, du 
chemin d'approche, entre autres. Tous 
ces éléments ont un effet subtil, sans 
compter que certains appareils s'avèrent 
très vulnérables. Les Stukas seront rapid< 
rés de l'armada allemande 
attaques de diversion sur des cibles mal défendui 
De même les chasseurs lourd" 




assez manœuvrables pour remplir leur tâche d'es- 
corteurs. Côlé britannique, le joueur peul compter 
sur deux appareils, les Hurricanes et les Spitfires. 
Tous les autres (Défiant, Gladiator, Whirlwind, 
Blenheim) sont obsolètes ou mal conçus. 

Réussir à optimiser ses assauts aériens deman- 
de une certaine persévérance. D'autant qu'on 
esl le plus souvent dans une incertitude épaisse 





quant au résultat de ses raids. Le brouillard de la 
guerre est ici remarquablement restitué. Il faut 
envoyer des vols de reconnaissance pour 
prendre des clichés de repérage des cibles avant 
et après les attaques. Et savoir que les évalua- 
tions des pilotes de bombardement eux-mêmes 
sont toujours gonflées. Lorsqu'on a vu des 
Spitfires décoller d'une base que l'on croyait 
détruite, on planifie plus soigneusement ses vols 
de reconnaissance ! 

L'interface du jeu comporte tous les éléments 

utiles pour régler ses opérations, mais comme elle 

est à base de menus copieux, il faut être prêt à c!i- 
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quer souvent. Pour un raid, on choisira si 
ment : la cible principale, la cible secondaire, l'alti- 
tude, l'heure de décollage, les points d'itinéraires, 
la formation leader, les formalions associées, les 
escadrilles d'escorte, leur positionnement par rap- 
port aux bombardiers, l'échelonnement des décol- 
lages. Une journée moyenne de combats dans la 
grande campagne compte entre 20 et 30 raids 
majeurs, plus tous les vols de recon- 
naissance et les incursions nocturnes. 
On peut facilement mettre 1 heure 
pour tout paramétrer. 

La carte principale est claire sans être 
extraordinaire. Les raids apparaissent 
sous forme d'avions miniatures vus du 
dessus ou bien sous (orme de cases 
vides. On a rarement fait plus sobre et 
les graphistes auraient pu imaginer 
quelque chose de plus expressif. 
L'accompagnement multimédia (brui- 
tages, vidéos insérées, musiques) est 
plaisant, mais comme il ralentit consi- 
dérablement le jeu, on a tôt fait de tout 
désactiver. Et même ainsi, la phase d'ac- 
tion n'est pas très rapide (sur un 
Pentium II 350 avec 64 Mo de RAM). 

Mais le joueur qui s'accrochera et 
passera outre à ces défauts superficiels 
récompensé par une simulation de cam- 
pagne aérienne vraiment exlraordinaire. Un jeu 
dense où l'on est obligé de prendre des risques 
pour yaaner, ri qui restitue parfaitement la tension 
extrême de cette hataille. Une suite est d'ores et 
déjà prévue sur la campagne de bombardements 
alliés en Allemagne. T 



Qualités : fidélité historique méticuleuse, profonde 
el durer rie vie. mode multijoueur ou campagne en se 
taire, jeu ri'hiskrirt' 1res original el passionnant. 

Défauts ; Interface Spartiate, graphismes peu . 
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DU PREMIER village 
sédentaire à l'aube du 
quatrième millénaire, 
prenez les rênes d'une 
glorieuse civilisation durant 
7 000 ans de son histoire. 
Avec une certaine réussite, Call 
to power redonne un nouveau 
souffle à la légende de 
Civilization II. 

Par Laurent-Xavier LAMORY 

La propriété des droits de Civilization a donné 
lieu l'année dernière à une rude bataille juridique. 
Si Microprose, créateur officiel de la série a finale- 
ment conservé les droits du jeu de base el s'ap- 
prête à faire paraître Test of lime, Activision a tout 
de même obtenu la possibilité de réaliser une nou- 
velle version du légendaire jeu de Siri Meier. Fi lace 




CIVJUZAT 

L'ESPRIT ET LA F 

CALL T0 1» 




à Alpha Centaury, réalisé sous l'égide du maître lui- 
même, les créateurs de Call to Power (Activision] 
ont été contraints rie prendre le risque d'un rema- 
niement en profondeur de la forme tout en conser- 
vant au maximum l'esprit rie ses prédécesseurs. 

Dans la bataille qui vient de s'engager, Call to 
Power semble posséder des avantages sur son 
concurrent, bien qu'il ne soit pas exempt de 
quelques défauts. Est-ce que ses innovations origi- 
nales sauront convaincre les habitues du genre ? 
C'est à cette angoissante question que va essayer 
de répondre cet article. 



CIVILIZATION 3 ? 



Le principe des jeux de conquête est larger 
développé dans le dossier que vous trou- 
vère/ page fi2 de ce numéro de Cyber, je 
me m'étendrais pas d'avantage sur le sujet. 
Si vous n'êtes pas un habitué rie ce type de 
jeu et que vous désirez vous y initier, vous 
pouvez sans crainte acquérir le toujours 
formidable Civili/ation II, disponible avec 
ses deux extensions dans la compilation 
Ultimate GV2. 

Pour en revenir à Lai/ (o Power, votre mis- 
sion consiste à développer une civilisation 
toul au long de son existence, depuis ses 
premiers balbutiements 4 000 ans avant 
notre ère, jusqu'à l'an 3 000 et la décou- 
verte puis l'élude de la vie extraterrestre. 



Cette dernière étape reste l'unique méthode poLii 
remporter une partie de manière pleine et totale, 
l'autre consistant comme toujours à éliminer com- 
plètement ses adversaires ; on peut d'emblée 
regretter le manque de variété dans les conditions 
de victoire, à la riiftéreni e d'Alpha Centaury. 

Une partie réussie consiste donc à un juste dosa- 
ge entre les différents paramètres du jeu, c'est-à- 
dire la construction des unités pour la défense et 
l'attaque, la construction des structures pour le 
développement des cites, l'aménagement du ter- 
rain pour accroître ses ressources, la recherche 
scientifique pour prendre le dessus sur ses adver- 
saires, le bon choix du gouvernement en fonction 
ries besoins immédiats, etc. Mais même si le prin- 
cipe du jeu reste très fidèle au concept des deux 
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premiers Civilization, de 



GESTION GLOBALE 



La première chose qui sauti 
que le colon fourni au départ 
cité, c'est la disparition du r.lassique » écran de 
ville », élément pourtant commun des jeux de ce 
type. Fini donc le bel écran d'où il était possible de 
régler la production, le travail des habitants el la 
répartition ries diverses ressources. Quand une 
cité est sélectionnée, seuls les onglets situés au bas 
de l'écran (ainsi qu'une petite fenêtre) per- 
mettent rie s'occuper de sa gestion, ce qui 
peut dérouter au début mais qui donne 
tout de suite l'idée directrice du jeu : une 
gestion globale plutôt que ponctuelle. 

H en va de même pour la plupart des élé- 
ments du jeu qui tendent eux aussi vers 
une globalisation ries paramètres, ce qui 
•simplifie grandemen! de nombreuses 
phases autrefois fastidreuses. au détriment 
de la précision. La nouvelle interface 
demande donc un certain temps ri'adap- 
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Jeu CD-Rom PC en français édité par AMivii 
Nécessite au moins un Pentium 200 avec 3 
de Ram (et 400 Mo sur le disque dur !). 
Sous Windows 95, 98 ou NT. 
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Cnfessus. La fenêtre de civili; 
des paramètres principaux 
daire des donné* 
Ckontre. Repérez rapidenr 



lation avant de revêler sa puissance el sa convi- 
vialité, même si des progrés restent encore à (aire ; 
le patch en cours de réalisation par Aclivision 
devrait gommer la plupart des défauts actuels. 

Alors, quoi de neuf dans Cail to Power l Tout 
d'abord les graphismes sont très proches de ceux 
de Gv2, tout en étant plus fin et plus fluides lors 
des animations, mais la classique 1D isométrique 
reste encore une référence pour une visualisation 
claire de la situation. Les différents terrains sont 

facilement identifiables, même si les 

différentes couches de graphi 
rendenl l'identification di 
aménagements difficile quand toutes 
les options sont activées. 

Comme souvent dans ce type de jeu, 
la carte est dissimulée sous un voile 
noir qui est révélé au fur el à mesure de 
l'exploration, mais seules les parties du 
territoire autour des cités et des unités 
sont directement visibles, ce qui oblige 
à mettre en place un véritable réseau 
de surveillance sur les frontières el à 
régulièrement lancer des patrouilles 
afin de remettre la carte à jour. Le 
déplacement des unités est facilité par 
la représenta lion claire de leur trajet 
ainsi que du nombre de lours nécessai- 
re pour atteindre le point choisi. Au 
début d'un tour, toutes les nouvelles 
importantes sont annoncées par des 
icônes apparaissant sur fa gauche de 
l'écran, ce qui permet une gestion rapidi 
ce des différent; 



LES RESSOURCES 



sources, qui sonl lices aux lerrains sur lesquels ils 
sont affectés : la production, l'or et la nourriture. La 
production est utilisée pour la construction des uni- 
tés et des structures au sein des villes, mais, et c'est 
là une nouveauté, vous devez impérativement en 
stocker une certaine partie sous forme de * travaux 
publics > afin de bâtir les différents aménagements 
destinés à exploités les ressources du terrain 
(routes, fermes, mines, pêcheries, etc.). En effet, les 
fidèles colons ne servent maintenant plus qu'à la 
création de nouvelles cités, toutes les autres formes 
cfaménagement s'effectuant directement sur la 
carte avec les points de travaux publics. 
De même, une parlie de la production sert àl'en- 
lïretien des armées, tandis qu'une autre est 





iue également sur le bonheur général 
e la population. 

Pour en finir avec les différents types 
e ressources, la nourriture sert à 
éterminer le facteur d'accroissement 
es cités, en sachant qu'il est égale- 
lent possible de varier les rations, ceci 
vivant le plus souvent à compenser 
es heures de travail excessives ou des 
Lis salaires. Le choix du placement 
;>s travailleurs d'une cilé sur les diffé- 
■ntes cases de terrain peut s'effectuer 






■ par la corruption, voire « absorbée » 

. ivilis.i lions ennemies sous certaines condi- 
"■st<'i;,-tk.'menl possible de i,ii:c ITn\ ailler ;.i|lis 
is sa population, ceci affectant le niveau de 
uomieur du peuple. L'or, quant à lui, est toujours 
emmagasiné pour pouvoir acheter rapidement une 
structure ou une unité, mais une partie conséquen- 
te (la moitié ou plus) sert à financer la recherche 
scientifique. La criminalité en absorbe une partie, 
ainsi que l'entretien des structures déjà bâties, le 
reste pouvant servir dans les relations avec les 
autres nations. De même que pour le nombre 
d'heures de travail (production), une réglette per- 
met de modifier le salaire des travailleurs, ce qui 

Grâce à ce tableau, il est aisé de se rendre compte 

des avantages et inconvénients des différentes formes 

de gouvernement. 
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(manuelle) consiste à ouvrir la fenêtre 
des travaux el à positionner la main 
d'oeuvre à la main sur les emplace- 
ments désirés ; la deuxième (automa- 
tique) demande simplement de sélec- 
tionner l'un des cinq boutons d'optimi- 
salion de la ville {production, nourritu- 
re, or, science et bonheur), l'ordinateur 
se chargeant de la répartition en fonction de votre 
souhait. Celle seconde option s'avère bien pra- 
tique en (in partie, lorsqu'il n'est plus nécessaire 
d'optimiser les ressources à l'unité près. Mais la 
population peui également effectuer son travail à 
l'intérieur même de la ville : les comédiens servenl 
à augmenter le niveau de bonheur, les chercheurs 
celui scientifique, les marchands I 
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plus travaillée., 

ouvriers la production ; seuls les deux premières 
fondions sont disponibles au début du jeu, les 
deux autres nécessitant la construction de struc- 
tures spécifiques (marchés et usines). 

Précisons que les concepteurs n'ont pas hésilé a 
largement augmenter l'échelle des différentes 
valeurs de jeu, ce qui peut surprendre le joueur 
habitué à son « vieux » Civ2 ; par exemple, possé- 
der 4 000 pièces d'or dans ses coffres ne repré- 
sente guère qu'une action d'un espion ou l'achat 
d'une pelile structure... 



COMMERCE ET 
DIPLOMATIE 



Une autre innovation concerne les 
dites « spéciales », comme le pétrole, les perles, le 
tabac ou autres, qui sont nettement visibles sur la 
carte. Ce n'est qu'une fois que l'un de vos tra- 
vailleurs exploite la case concernée qu'il devienl 
possible de faire le commerce de la marchandise en 
question, à l'aide évidemment des caravanes. Mais 
il n'est plus besoin de les déplacer sur la carte pour 
créer des routes commerciales, il suffit juste d'en 
avoir suffisamment en réserve. Une fois la route 
mise en place, elle apparaît sur la carte, reliant les 
cités concernées, ce qui permet aux ennemis d'ef- 
fectuer des actes de piraterie et oblige la nation à 

Si la plupart du temps le commerce s'effectue au 
sein de la nation, il est également possible de pro- 
poser certaines marchandises sur le marché mon- 
dial, afin d'en tirer le meilleur profil. Car le bul de 
! est de créer un monopole, le reve- 
marchandise doublant à chaque 
ers une ville ; si par exemple Paris 
iin et reçoit deux autres unités de ce 
de départ de 10 est augmentée de 



10 à chaque fois (10 + 20 + 30 = 60 or au lieu de 
30). Ce simple changement dans la gestion du 
commerce apporte un grand intérêt au jeu, d'au- 
tant plus qu'un commerce régulier augmente 
grandement les relations avec les nations voisines. 
Car une bonne entente avec quelques voisins esl 
un atout non négligeable dans le bon développe- 
ment d'une civilisation, surtout dans le cas de 
conflits sans tin avec un ennemi héréditaire. 

Les relations diplomatiques avec les autres nations 
n'ont guère changées depuis Civ2, à l'exception 
des Irailés et des requêtes destinées à contrôler le 
niveau de pollution, car celui-ci est maintenant géré 
de façon globale, en prenant en compte toutes les 
civilisations. Il est toujours de bon ton de procéder 
régulièrement à des échanges divers avec ses voi- 
sins, voire à faire des petits cadeaux pour former 
des alliances durables. Les joueurs avant l'habitude 
de mépriser les civilisations jouées par la machine 
doivent se méfier, les possibilités de pillage des 
aménagements et de piratage des routes commer- 
ciales sont largement plus grandes que par le passé, 
et un joueur isolé faisant face a une coalition liguée 
contre lui doil s'attendre a subir de lourds revers. 



LES UNITES 



Si l'on retrouve (du moins au début du jeu) la plu- 
part des unités utilisées dans Civ2, de nombreux 
progrès rendent leur utilisation plus intéressante du 
point de vue stratégique, même si la tactique reste 
encore (quasiment) absente des combats. La pre- 



nouvel envoi \ 
type, la valei 



*.L»] 



■r-r 




0PTIMEER VUIf 


\2&\™. £ S^B 


,_£»_, ^£2^ 


l^cg^g 


— 2 ' -JS - 


qKOES.SUV.rri TOMB 


*B!V 


j KM» S ] 



mière grande innovation est la possibilité de pou- 
voir attaquer par e pile » pouvant aller jusqu'à neuf 
unités, ce qui évite les désastreuses batailles de 
Civ2, où une simple unité avait le pouvoir d'en 
détruire une dizaine d'aulres empilées et où un 
simple fort pas trop mal défendu pouvait tenir en 
échec une armée complète, surtout si cette der- 
nière était contrôlée par l'ordinateur. 

Ici, lors des attaques menées par plusieurs uni- 
tés, une fenêtre s'ouvre montrant les deux armées 
face à face et les détails de la bataille. S'en est 
maintenant terminé de la suprématie quasi totale 
des unités les plus modernes, même si cela reste 
un facteur très important, car une unité moderne 
succombera fatalement et relativement facilement 
à un assaut mené par un grand nombre d'unités 
dépassées. C'est également au cours des affronte- 
ments que se l'ail jour une autre grande Innovation 
de C'a// fo Poiver : la portée de tir, où comment 
rendre aux archers la place qu'ils méritent. 

En effet, certaines unités, comme les archers et le 
canons, possèdent la capacité d'atteindre leurs 
ennemis à distance, du moment quelles sont proté- 
gées par un rideau d'unités « de contact ». Les uni- 
tés d'une pile se placent ainsi sur trois rangs lors des 
affrontements : le premier est occupé par les unités 
spécialisées dans le combat rapproché, le deuxiè- 
me par les unités ayant la capacité de tirer à distan- 
ce et le troisième par les unités dites civiles. Ce cas 
de figure est évidemment théorique, l'ordinateur 
effectuant au mieux le placement des unités e 
fonction de la composition des forces en présence. 

Une armée composée uniquement de canon 
de légionnaires sera facilement mise à mal par une 
armée aux forces complémentaires ; ceci ne 
place évidemment pas un véritable module tac- 
tique, mais cela donne tout de même une nouvelle 
dimension aux affrontements en obligeant le joue 
à optimiser la composition de ses troupes pour ui 
meilleure efficacité. Certaines unités, telles que les 
canons et les navires de guerre pOSt antiques ont 
également le pouvoir d'effectuer des bombarde- 
ments a distance, afin d'affaiblir les défenses enne- 
mies avant un assaut. Le seul moyen de les contrer 
est la fuite ou la contreattaque ; cette option des 
plus intéressante donne encore un avantage à la 
quantité et donne un réel avantage au joueur pos- 
sédant la suprématie navale et aérienne. 

L'écran des villes donne un aperçu complet de leur 5t; 
et permet d'agir directement sur la production en coi 
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des moindres — 
capacités spé- 



abondance des unités 
ciaies. Alors que dans Civ2 seuls les diplomates 
les espions possédaient ce statut, ce sorti mainte- 
nant plus d'une douzaine d'unités de ce type qui 
sont à la disposition des joueurs. Depuis les escla- 
vagistes qui capturent les colons isolés et les unités 
vaincues au combat, jusqu'au* messages sublimi- 
naux qui sèment la perturbation dans les cités 
ennemies, en passant par les prèlres el les avocats 
aux talents variés, les options stratégiques sont 
immenses et demandent plusieurs parties pour 
une utilisation optimale ; ce n'est souvent qu'après 
avoir subit les effets dévastateurs de ces unités 
que l'on s'aperçoit généralement de leur puissan- 
ce, la machine n'étant pas avare de ce type d'at- 
taque. L'utilisation de leurs différentes capacités 





étal de guerre (samouraï, chevalier, etc.), 

t plus élevé en entretien fait qu'il 

k des usages bien précis. 



STRUCTURES, MERVEILLES 
ET AMÉNAGEMENT 



Dans les centres de productions des cités sont 
fabriquées les unités, les structures et les mer- 
veilles ; c'est l'un des facteurs qui change le moins 
par rapport à Civ2, particulièrement au niveau des 
structures (à l'exception de leur nombre, qui a 
presque doublé). On relrouve telles qui augmen- 
tent la défense, la croissance, la production, l'or, le 
bonheur et la science, ainsi que celles qui dimi- 
nuent la criminalité, la surpopulation et la pollu- 
tion. Le grand nombre de ces structures fait qu'il 
est quasiment impossible de toutes les bâtir dans 
nhle de villes, des choix devront être faits en 
i besoins i 






monopoles 



L'affreux palais de Clv2 est ici rem; 



sera développée plus longuement 
dans un prochain article d'analyse 
stratégique. 

Pour conclure ce chapitre, sachez 
qu'il existe dorénavant trois niveaux 
de préparation pour les unités, allant 
du repos à l'état de guérie. Ce fac- 
teur influe sur le nombre effectif de 
points de vie des unités et sur le coût 
de leur entretien. Cela permet durant 
les périodes de paix de préparer de 
grandes forces sans trop piocher sur 
les ressources de la nation pour les 
offensives futures, en sachant qu'il 
faut plusieurs tours de jeu pour 
rendre effectif un état d'alerte supé- 
rieur. Quelques unités possèdent la 
capacité d'être en permanence en 




taines d'entre elles (comme le grenier ou le mar- 
ché} restent quasiment indispensables. 

Quelques-unes induisenl des effets originaux, tel 
le cinéma faisant baisser l'indice de malheur dû à 
la guerre (propagande-, propagande...) ou le 
< contrôleur de pensées » qui bloque le bonheur 
d'une ville à 75 % (l'ordinateur veut que vous 
soyez heureux !). Enfin, toute une série de structu- 
re est nécessaire pour mener à bien la recherche 
sur la vie extraterrestre, à la façon de la construc- 
tion du vaisseau spatial de Civ2. 

Les merveilles quant à elles sont loules nouvelles, 
on n'y retrouve même plus les « vraies » sept mer- 
veilles du monde ! Leurs effets sont très variés et 
restent dans l'esprit de ces constructions, c'est-à- 
dire amenant des ffrels don! bénéficie toute votre 
(même si elles ne concernent parfois 
que la ville où elles ont été bâties). La 
possession d'un nombre maximum 
de merveilles est l'une des clefs de la 
victoire, non seulement en raison de 
leur puissance intrinsèque mais aussi 
parce qu'il peut élre très dangereux 
d'en laisser certaines aux mains des 
nations adverses ; la « course aux 
" reste donc une étape 
classique d'une partie de Gvilization. 
Mais il convient de prêter une grande 
attention au moment où elles devien- 
nent obsolètes, ceci arrivant généra- 
par vague, pouvant parfois 
;n difficulté la civilisation ne 
y élanl pas assez préparé. 
Les aménagements sont les struc- 
qu'il est possible de bâtir sur la 
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de points de * Iravaux 
publics » emmagasinée au fil des tours. La plupart 
servent à augmenter une production donnée 
(fermes, mines, etc.) et à améliorer le déplacement 
des unités (routes, rails, etc.), mais certaines 
d'entre elles ont une utilisation spécifique, comme 
les postes d'écoute, les radars et les sonars pour la 
détection, et les iortiliralions et les aéroports pour 
la gestion des unîtes. C'est la seule phase du jeu 
demandant de faire de la micro-gestion, car il est 
souvent nécessaire de lairo ilélilei ses villes une à 
une afin de repérer celles ayant le plus besoin 
d'aménagements. 

Le choix ries recherches effecli 
d'une importance primordiale pour le 
développement d'une civilisatit 
certaines voies pouvant donner d' 
réels avantages, surtout si vous 
êtes le premier à les posséder 
(ceci concerne particulièrement 
les merveilles). Conlrairement à 
Alpha C.entaury, le joueur sait 
toujours où il se trouve sur l'arbre 
ries technologies cl il ne faul pas 
hésiter à le consulter dans certaines 
situations critiques pour acquérir u 
avantage (militaire ou autre) sur 



SCIENCES, GOUVERNE- 
MENT ET FUTUR 



L'arbre est divisé en onze branches regroupant 
112 découvertes, soit 23 de plus que dans la ver- 
sion rie base de Civ2. Le choix du gouvernement 
est essentiel pour se renforcer dans certains 
domaines et il ne faut pas hésiter à en changer 
pour la réalisation rie se- 1 ibiectils a court et moyen 
terme. Il existe dorénavant douze formes rie gou- 





iptant l'Anarchie qui riure de 
à 4 tours lors des périodes rie changement, rior 
certains n'ont pas encore été essayés 

vieille Terre, comme par exemple l'Ecotopie 
el la Démocratie virtuelle ! Chacun possède évi- 
demment ses avantages et ses inconvénients, el 
même s'ils évoluent au fil du temps vers des formes 
plus efficaces, le joueur dispose toujours d'au 
minimum trois possibilités ijoiivemementales. Il est 
clair qu'ils peuvent (en gros] être classés en deux 
catégories : les offensifs et les pacifistes et c'est 
presque toujours dans les premiers que l'un trouve 
les unités spéciales les plus puissantes. 

La dernière grosse innovation de Callto Power est 
son exploration du troisième millénaire, où (selon 
les concepleurs) l'homme partira à la conquête 
océans et de l'orbite terreslre. C'est 
une deux nouvelles aiies de coloni- 
sation qui s'ouvrent au joueur, par le 
biais des villes sous-marines et des 
bases orbitales. C'est volontaire- 
ment que je ne m'étendrais pas 
sur le sujel dans ces pages alin 
rie laisser quelques surprises aux 
joueurs franchissant ce cap 
important, mais sachez que ces 
deux options donnent un souffle 
iouveau aux lins rie parties et peu- 
venl permettre de mettre en place de 
:lles stratégies de conquêtes 
quand tout semble bloqué a la surface de la 
planète. Toutes les Implications de ces nouvelles 
possibilités seront développées en détail dans un 
article d'analyse stratégique â paraître dans le pro- 
chain numéro de CyberStratège. 

Callto Power semble donc bien être le fils légitime 
de Civilisation li, ayant su. comme je l'ai signalé au 
début de col article, conserver l'esprit des deux pre- 
miers volets de la série en apportant des modifica- 
tions importantes et efficaces a l'interface. 

Cependant, quelques bugs viennent gâcher le 

plaisir riu jeu, sûrement la conséquence d'une sor- 
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tie précipitée pour faire face à la 
d'Alpha Centaury, Nous avons ainsi subi plus 
plantages intempestifs avec la ver 
lisée. Un autre problème vienl du fait qu'à la fin du 
tour de la machine, la main est redonnée au joueur 
alors que les unités adverses n'onl pas fini leurs 
mouvements ; mieux vaut donc s'armer de patien- 
te pour ne pas donner des ordres pouvant s'avérer 
désastreux. Pour en finir avec les malfonctions, tou- 
jours riuranl le tour de la machine, l'écran ne se 
centre pas sur les attaques contre les unités du 
joueur, ce qui peut parfois semer le trouble (l'un de 
mes quinze chevaliers esl attaqué, mais où ça 
donc j). Mais l'équipe d'Aclivision travaille actuel- 
lement sur un patch qui de\ rait relier tous ces pro- 
blèmes et donner à Cal! ta Power la dimension qu'il 
mérite ; s'ils tiennenl leurs délais, nous devrions 
pouvoir vous le proposer dans le prochain numéro 
rie Cyber. Pour les plus pressés, ne manquez de 
consulter leur site wwwactivision.com pour vous 
tenir au courant. 

Pour conclure cet article sur une note posilive, 
on peut se féliciter de ce que les concepteurs 
aient réussi à conserver l'intérêt et la jouabilité 
tout au long riu jeu, en évitant les longueurs de fin 
de partie de Civ2. Un éditeur rie scénarios est 
aussi en cours de préparation, qui devrai! donner 
une énorme durée de vie à Call to Power, le menu 
« triche » étant pour l'instant limité à l'ajout d'ar- 
gent, de travaux publiques, de si ienc.es et d'unités. 
En attendant, le meilleur moyen de varier les par- 
ties est de jouer sur les différents paramètres 
accessibles au début du jeu. Une grande carte 
avec un petit nombre de civilisations fait passer 
l'Antiquité très rapidement et des ressources trop 
abondantes peut nuire à l'intérêt des routes corn- 

De fait, à l'exception des quelques défauts de 
programmation signalés plus haut le principal 
reproche que je pourrais faire à ce logiciel est l'ab- 
sence de différence entre les nations en 
présence ; une simple petite particularité pour 
chaque civilisation el surtoul une meilleure finition 
technique nous aurait fait donner un 5/5 à Call to 
Power. Il n'en reste pas moins un grand jeu qui 
devrait passionner tous les fans, et un cligne suc- 
cesseur â GvilJzation II ! O 



CIVILIZATION : 
CALL TO POWER 

Qualités : la vrair suite de Civj ; gestion globale des 
paramèlres ; combats amélioras ; IA 1res correcte ; jeu 
en réseau possible. 

Défauts : quelques lnjos : p.is dn diiic'-rence entre les 
civilisations ; neri-^ilp une config. ■ solide .. 
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SITUÉ en pleine 
révolution industrielle 
du XIX e siècle, 
Railroad Tycoon 2 offre au 
joueur de se bâtir, à moindre 
frais I, un véritable empire 
ferroviaire. Devenez le Picsou 
de la voie ferrée grâce à nos 
judicieux conseils ! 

Par Omar JEDDAOUI 

Pour arriver à leurs tins, les magnats du rail (tra- 
duction de Rai/road Tycoon) devront construire 
des gares, des voies et des infrastructures, organi- 
ser et gérer le transport de passagers et de mar- 
chandises, investir dans l'industrie et boursicoter, 
Le tout avec d'agréables graphiques et une interfa- 
ce de qualité. De nombreux scénarios, un jeu de 
campagne (en iail une série de scénarios indépen- 
dants], un éditeur de scénarios et la possibilité de 
jouer a plusieurs font de Railroad 2 un produit 





SPECULEZ A TOUTES VAPEURS ! 
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LA EODTUNE E6T 
AU 50UT DU TUNNEL 



Railroad 2 fait partie des produits qui introdui- 
sent une autre dimension de la stratégie : la ges- 
tion. Il n'y a pas de combats au sens militaire, l'af- 
frontement se passe sur le terrain économique. La 
victoire se mesure au nombre de dollar 



1. Richesse personnelle 

2. Valeur de la compagnie : 

3. Tonnage annuel transporté ; 

4. Mise en place d'une liaison entre deux ou plu- 
sieurs villes définies au départ du scénario ; 

5. Transport d'un tonnage donné entre villes défi- 
nies au départ du scénario. 

Mais elles sont aussi relatives, la richesse person- 
nelle et la valeur de la compagnie étant à compa- 
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nateurs) pour déterminer le degré de 
clé du succès est bien entendu de gagner de l'ar- 
gent, en tout cas au début. Mais selon les condi- 
tions de victoire, on pourra négliger la rentabilité 
de sa compagnie pour atteindre les objectifs du 



Les « barons voleurs » et 
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Des objectifs variables 
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de • réussite économique « 
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Comment gagner de l'argent Ml y a trois moyens 
de générer des rentrées : 

- transporter des passagers et/ou des marchan- 
dises (compagnie uniquement) ; 

- acheter des industries rentables (compagnie 
uniquement) ; 

- jouer en bourse (en tant que compagnie ou en 
tant que joueur). 

Examinons ces trois moyens l'un après l'autre. 
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LE TDAN&PODT PAC 
VOIEEEDDÉE. 



Qu'ils s'agissent de marchandises ou de voya- 
geurs, c'est le moyen favori de l'intelligence arti- 
ficielle pour gagner de l'argent. En tant que 
joueur humain, vous serez en général pénalisé 
(seion les niveaux de difficulté, vos revenus 
seront entre 10 et 66 % inférieurs a ceux de l'IA 
â trajet et chargement égal). Néanmoins, pour 
optimiserces revenus, les règles à appliquer sont 
les suivantes : 

- établir des trajets courts avec un minimum de 
dénivelés, de préférence entre grandes villes {par 
exemple entre Bruxelles et Amsterdam en Europe 
ou Washington et Baltimore sur la rote est améri- 
caine). Cela permet de faire plusi 



La cote est des Etats-Unis est un endroit idéal pour 

développer un réseau ferré rentable. Le terrain est plat 

et il y a de grandes villes proches les unes des autres 

(ici New York et Philadelphie). 

- limiter le nombre de wagons (quatre maxi- 
mum, trois semble être un bon compromis), 

- pour les transports de passager, uliliser les trains 
i spéciaux t (les trains spéciaux ont un nom et se 
créent automatiquement dès qu'un train bat un 
record de vitesse. Donc pour obtenir un train spé- 
cial, on peul commencer avec des convois de six 
wagons, puis passer à cinq wagons ce qui amélio- 
re la vitesse du convoi et génère un train spécial). 

- pour les transports de marchandises, sélection- 
ner en priorité celles qui sont le plus demandées 
par la ville destinataire et éviter le sur-approvision- 
nement qui lait baisser la demande et donc les prix, 

- choisir les locomotives dont les coûts d'entre- 
tien et de fuel sont les plus bas et la habilité élevée 
(quitte à ce qu'elle soient moins rapides] 

- essayer d'optimiser le taux de chargement de 
vos convois (éviter les wagons supplémentaires 
vides qui ralentissent vos convois et génèrent des 
coûts supplémentaires d'entretien). Il est possible 
d'utiliser l'option qui < iblige les convois à attendre 
d'être entièrement chargés avant de partir (feu 
rouge sur l'écran des trains) mais attention ; vos 
convois peuvent être bloqués des années s'il 
manque une partie du chargement ! 

- étudier régulièrement la rentabilité de ses 
convois sur les deux dernières années. Si un 
convoi est dans le rouge deux années de suite, 
prenez les mesures qui s'imposent (changez le tra- 
jet, le chargement ou débarrassez vous de ce 
convoi intempestif). 

- pour les grandes gares voyageurs, investir dans 
les hôtels et les restaurant afin d'augmenter les 
revenus. Pour les « nœuds » de communication 
(les gares où le trafic est élevé l. investisse/ dans les 
équipements qui améliorent la vitesse de rotation 
et de chargement de trains (télégraphes, télé- 
phones, hangars à marchandises, etc.). 

- choisir le « manager » qui convient à la situa- 
tion. Par exemple, un manager qui donne 5 % de 
bonus aux revenus passagers mais qui demande 
un salaire de 50 000 dollars par an n'est rentable 
que si vos revenus passagers dopassent le million 
de dollars annuel. Embauchez les managers qui 
réduisent les coûts de construction (rail et stations) 
lorsque vous êtes en phase d'expansion puis rem- 
placez-les par ceux qui améliorent vos revenus. 

- optimiser ses infrastructures : inutile de 





construire dos voies doublés la ou une voie s 
Minimisez le nombre d'ateliers (eau, 
huile) en les plaçant aux points de passage! 
gés (inutile d'en mettre dans chaque gare). 



INVEÔTIB.DANÔ 
L'INDUÔTBIE. 



Ne négligez pas cette source de revenus, elle 
peut générer des rentrées considérables. Une 
industrie qui fonctionne bien rapporte annuelle- 
ment entre 10 % et 30 % de son prix d'achat. 
Mais attention, dans certains scénarios il n'est pas 
possible d'acheter les industries. 

Pour les matières premières, évacuez l'intégralité 
de la production d'une t. industrie » donnée de 
manière à maximiser la rentabilité (par exemple 
transportez le grain des fermes à blé vers le lèrmes 
de bétail et les boulangerie, le fer et le charbon vers 
les aciéries, l'acier vers les usines automobiles, etc.l. 
Pour les industries de transformation, il vous faut à 
la fois les approvisionner (une ai ierie demande du 
charbon et du fer, une usine textile de la laine ou du 
coton) et évacuer la produc- 
tion. Vous êtes gagnant sur tous 
les tableaux : vos convois sont 
rentables car ils transportent 
des bien qui sont demandés, 

tables car elle reçoivent ce dont 
elles ont besoin pour produire 

et revendent leur production. 



t de plus pénalisée par 
ion géographique, car il n'y a 
de grandes villes proches vers 



(elles est finalement i 
Ingue bien les différer 



L'écran des train est a surveiller régulièrement. Ici, le train 
n° S est dans le rouge deux années de suite. Il faut agir 
pour rétablir la rentabilité. 

N'acheter que les industries que vous êtes sûr de 
pouvoir approvisionner. Les autres généreront des 
pertes ou au mieux des rentrées nulles. N'achetez 
pas une industrie avant qu'elle soit opérationnelle 
(attendez de l'avoir approvisionnée correctement 
avant d'investir] mais n'attendez pas trop... Vos 
concurrent s'empressent d'aï heler toute industrie 
qui devient rentable. 

Le progrès technologique peut perturber vos- cir- 
cuits de distribution. Par exemple, les villes accep" I 
tent directement la produclion des fermes laitières 
jusqu'à l'apparition des laiteries, Ensuite seule les 
laiteries achètent le lait. Cela peut compromettre 
sérieusement la rentabilité de vos opé rations. Aussi 
est-il conseillé d'investir dans les valeurs sûres, qui 
ne subissent pas de mutations. En fait ce sont sur- 
tout les fermes laitières les vergers, le café et les 
usines de conserve qui subissent des i 

gérer les circuits d'approvisioni 



JOUEE EN BOUDÔE 



Attention, les conseils ci-dessous ne s'appliquent 
qu'a Railroad 1. Ne foncez pas au palais Brognard 
avec l'espoir de vous enrichir I Ceci dit, la bourse, 
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c'est le jeu dans le jeu. Les ingénieurs du rail qui 
délaisseraient cet aspect de Railroad Jycaon 
seraient impitoyablement balayés par leurs 
concurrents humains ou artificiels. Vous avez peu 
de contrôle sur lii bourse et le (acteur qui influen- 
ce le plus les performances financières de voire 
compagnie et de celles de vos concurrents est 
l'état général de l'économie.... A surveiller de près 
donc. Il faut noter que cet aspect du jeu est assez 
complexe et permet de nombreuses combinai- 
sons. Pour ceux que cela ennuie, le tableau ci- 
contre résume les principales opérations. 

Les obligations ; émettre des obligations, c'est 
en l'ait emprunter de l'argent à un taux fixe. Létaux 
dépend de la situation économique (à RRT2 en 
période de récession, les taux sont plus élevés) et 
de la solidité financière de votre compagnie, indï- 

^ — — — | | - 



quée par votre « crédit rating » (le meilleur étant 
AAA, il dépend bien sûr des bénéfices que votre 
compagnie génère). En pratique, le taux le plus 
bas auquel vous pouvez espérer emprunter est 
5 %, le taux le plus haut 15 % (éviter les emprunts 
à des taux supérieurs a 7 %). Dès que vous pou- 
vez emprunter à des taux bas, faites-le et investis- 
sez les sommes empruntées. 

Les obligations s'émettent uniquement par lot de 
500 000 dollars. Prenons le cas de deux lots pour 
un total de 1 million de dollars (attention il a des 
commissions) empruntés à 7 % et ré-investis 
immédiatement dans des induslries à bon rende- 
ment (15 %). Le gain annuel généré est de 
1.50 000 dollars (rendement industriel) - 70 000 
dollars (intérêts) = 80 000 dollars. Donc emprun- 
tez, empruntez ! Si vous êtes obligés d'emprunter 
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Poui garantir le 



d'un scénario de campagne qu'on a amélioré pour faire 
de Lodï (Pologne) un centre industriel majeur en cette fin 
de siècle. Le trafic avec Varsovie est intense.et malgré 
l'électi-ifi cation des voies et la modernisation des gares, 
les lignes sont saturées. 

à des taux élevés (en défaut de partie, lorsque 
votre indice de crédit est bas ou en mauvaise 
passe) faites-le mais remboursez le prêt dès que 
possible, évenluellement en émettant des obliga- 
tions à des taux moins élevés. 

Les dividendes : les dividendes sont un moyen 
de transférer de l'argent de votre compagnie à 
vous même. En effel, les joueurs n'ont pour reve- 
nus que le salaire versé par leur compagnie. Ce 
salaire (en général modeste) est fixé « automati- 
quement » et augmente lorsque les performances 
de la compagnie sont bonnes. Les dividendes 
permettent d'augmenter les revenus des joueurs. 
Le schéma est simple, si le nombre d'actions de la 
compagnie est de 10 000 et que le joueur en pos- 
sède 2 000, il touchera 20 % des dividendes ver- 
sés. Le problème est évidemment que dans ce 
cas de figure, BO % des dividendes versés par la 
compagnie sont perdus (voire, pire, récupérés par 
vos adversaires s'ils ont achetés des actions dans 
votre compagnie !). En général, il est bon de ver- 
ser des dividendes en début rie partie (lorsque 
quelques milliers de dollars peuvent faire une 
grande différence) et en fin de partie (lorsque le 
joueur a acquis un maximum d'actions de sa 
compagnie). Par ailleurs, ne versez de dividendes 
que si l'un des objectifs du scénario est d'aug- 
menter sa fortune personnelle ou si le joueur a 
besoin d'argent pour permettre une opération de 
t fusion-acquisition » avec une compagnie adver- 
se. A noter que les adversaires IA adorent perce- 
voir des dividendes élevés. En gênerai, a partir du 
milieu de partie, tous les bénéfices des compa- 
gnies gérées par l'IA sont reversés sous forme de 
dividendes (il est donc intéressant d'acheter des 
actions chez les concurrents pour profiter de 



Emission d'actions ; cette opération n'est possible 
qu'une fois par an, attention donc au liming (il vaut 
évidemment mieux émettre des actions en période 
de prospérité et lorsque les actions sont au plus 
haut). Les actions sont vendues un peu au dessous 
du prix du marché (sans compter les commissions) 
et permettent donc a la n inip.i^nii.- rie toucher du 
cash. On peut user et abuser de cette possibilité 
lorsque la richesse personnelle du joueur n'entre 
pas en ligne de compte. Mais, si le but du joueur est 
de s'enrichir personnellement, attention danger. En 
effet, en reprenant l'exemple ci-dessus (10 000 
actions donl _' 000 possédées par le joueur), on se 
rend vite compte qu'au bout de quelques émissions, 
le nombre total d'actions passe à 20 000 et que la 
part du joueur diminue, pass,inl rie 20 % à 10 %. Et 
chaque émission lait baisser le pris; des actions. 

En revanche, prenons le cas où le joueur possè- 
de 5 000 actions soil 50 % de sa compagnie, les 
autres 5 000 sont possédées par d'autres joueurs 
et il n'y a plus d'actions sur le marché. Si le joueur 
rachète immédiatement toutes les actions émises 
par sa compagnie (encore faut-il en avoir les 
moyens) il pourra posséder 1 5 000 ai. lions sur les 
20 000 ci-dessus, soit 75 %. 

Rachat d'actions : c'est l'opération inverse de 
d'Ile décrite ci-dessus, file pemiel a la compagnie 
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de diminuer le nombre d'actions disponibles sur le 
marché. Les eilets sont bénéfiques pour le joueur 
car d'une part la valeur des actions dont il dispose 
augmente et d'autre pari sa pari augmente. 
Toujours avec le même exemple, 10 000 actions 
dont 2 000 contrôlées pai le joueur (soil une pari 
de 20 %). La compagnie rachète 4 000 actions. Il 
en reste 6 000 dont 2 000 contrôlées par le joueur 
(soit une part de 33 % sans qu'il ait levé !e petit 
doigt [)■ Evidemment le problème, c'est que ces 
rachats coûtent cher. 

Achat d'actions des compagnies concurrentes : 
seul le joueur peut se lancer dans ce type d'opéra- 
tions. L'idée est de bénéficier des dividendes versés 
par ces compagnies. Par ailleurs, pour garantir le 
succès d'une opération de fusion-acquisition 
(rachat d'une compagnie concurrente par votre 
compagnie.!, le meilleur moyen es! de posséder une 
majorité des actions de la compagnie cible. 

Vente d'actions des compagnies concurrentes : 
soit pour faire baisser le cours des actions avant 
une (usion (pour pouvoir racheter la compagnie 
cible moins cher|, soit pour ruiner les adversaires 
[et dans ce cas on peut niême vendre des actions 
qu'on ne possède pas en anlicipant une baisse des 
cours) si ceux-ci se sont trop endettés pour acheter 
les actions de leurs compagnies 

Rachat d'une autre compagnie [ou fusion 
acquisition ou OPA comme vous préférez) : le 
principe est simple. Votre compagnie propose un 
prix, les actionnaires de la compagnie cible votent 
alors pour ou contre le rachat. En pratique, vos 
concurrents votent la plupart du temps contre, 
donc le seul moyen de garantit le rachat c'est que 
vous soyez propriétaire d'une majorité d 'actions. 
Dès qu'un de vos adversaires contrôle plus de la 
moitié des actions d'une compagnie, le rachat 
devient pratiquement impossible. Le rachat est 
très intéressant lorsque la compagnie est sous- 
cotée. Par exemple, si une compagnie est cotée 
1 millions de dollars alors que la somme de ses 
actifs (cash + trains + stations + bâtiments + rails) 
esl de 2 million-, de dollars, achetez ! Cependant il 
est a noter que comme LIA dispose de bonus, les 
compagnies rachetées cessent souvent d'êlre ren- 
tables après la fusion, tl faudra donc procéder à 
une réorganisation. 



TDUCâ, A&TJJCEé ET 
COUDA rOUDDÉâ 



Le répertoi 



? ci-dessous est loin être exhaustif, 
annera sans doute quelques idées 

Pour racheter des actions à vil prix : en début 
de partie, vendez vos actions. Construisez vos 
infrastructures , achetez ries trains, établissez vos 
itinéraires. Puis bloquez vos trains en gare 
quelques temps. Votre compagnie est déficitaire, 
le cours des actions chute. Rachetez ! Puis com- 
mencez à exploiter vos lignes. L'argent rentre, les 
actions s'envolent. Ça c'est de la finance 1 

Pour maximiser vos gains : faites Iravailler l'IA. A 
partir du moment où volts avez la majorité des 




npagnie, vous pouvez abandon- 
ner le poste de directeur (vous pourrez le 
reprendre a tout moment). La compagnie sera 
alors gérée par l'IA qui vous fera profiter de ses 
bonus (jusqu'à 66 % de revenus en plus à trajet et 
chargement égal !). Reprenez périodiquement le 
contrôle, pour étendre votre reseau ou construire 
des infrastructures (l'IA n'est pas très pointue dans 
ce domaine) ou encore faire des fusions-acquisi- 
tions avec les autres compagnies où vous êtes 
majoritaire. Cardez une structure de réseau 
simple et ne comptez pas sur l'IA pour optimiser 
les infrastructures industrielles (le grain sera pro- 
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i concurrent 

des gares 

(i volez » lui ses passagers ou marchandises. Vos 
trains seront déficitaires, mais les siens aussi. 
Pour assurer le Iransport d'un tannage donné : 

lorsqu'un scénario exige de transporter un tonna- 
ge donné entre deux villes, prenez plusieurs lon- 
gueurs d'avance. En général, la liaison entre les 
deux villes doit être terminée 
au moins huit ans avant la date 
de fin du scénario ef les 
convois doivent commencer à 
circuler dès la liaison établie 
(à Railroad 2, vos convois met- 

Cette usine agro-alimentaire 
de la banlieue de Washington, bien 
ravitaillée par une ferme de bétail 

engraissées par le grain en 
provenance de fermes téréalières), 
affiche une rentabilité de 16%. 
Entai 



Pour finir, quelques mots sur les campagnes. 
La découverte des scénarios de campagne est un 
plaisir en soi, que nous vous laissons apprécier. 
Nous avons pu obtenir la médaille d'or à tous les 
scénarios, sauf en Chine (nous n'avons pu faire 
mieux que l'argent malgré toutes nos tentatives). 
Pour le scénario France, il vous faut installer le 
patch « officiel » (livré dans le CD de Cyber 12), 
sans quoi le programme vous accordera au mieux 
une médaille de bronze quels que soient vos per- 
formances. Il y a égalemenl un bug dans le scé- 
nario Inde (fes joueurs IA ne (ont rien), que ce 
patch répare. 

L'intérêt de la campagne esl qu'elle amène les 
joueurs à maîtriser tous les compartiments du jeu. 
En revanche, il est bien sûr décevant qu'elle se 
compose d'une suite de scénarios indépendants 
ne respectant même pas l'ordre chronologique. 
Mais forts des i ni orma lions ri-dessus, vous pour- 
rez, vous aussi, prendre plate dans le panthéon 
des grands entrepreneurs du rails ! G 




LE DOSSIER 



CE TROISIEME volet de 
notre dossier sur 
l'évolution des jeux de 
stratégie nous amène tout 
naturellement sur le terrain des 
jeux tactiques en équipe, 
avatar le plus récent et le plus 
novateur de l'univers de 
la stratégie assistée par 
ordinateur. 

La puissance grandissante de nos 
machines alliée à la popularisai ion de 
caries dédiées à la SD et à la démocratisa- 
tion des réseaux a ouvert aux dévelop- 
peurs un nouveau champ ri action : l'adap- 
tation sur nos ordinateurs de jeux plus 
proches du Paintball que du jeu de straté- 
gie. Ils réussissent ainsi à nous livrer des 
jeux dans lesquels défoulement rime avec 
réflexion, pour noire plus grandi plaisir. 



Par Geoffroy MARTY 
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HIPE 



DOOM, L'INNOVATION 



Tout commença lorsque Doom, le premier jeu 
d'action 3D fit son apparition. Un des modes de 
jeu permettail en effet à plusieurs joueurs de parti- 
ciper a une même partie en réseau, el ce de façon 
coopérative, ce qui était tout à fait nouveau. Bien 
que les options aient été limitées (il ne s'agissait 
somme toute qui.' d'être plusieurs à jouer le scéna- 
rio conçu pour le mode solitaire), ce mode de jeu 
avait l'avantage de permettre à deux joueurs d'éla- 
borer des tactiques de groupe (couverture, prise 



par le flanc, progression par bond, feu groupé) qui 
facilitaient grandement le jeu. 

Pour l'anecdote, le mode multijoueurs de Doom 
était si novateur à l'époque que le corps des Marines 
américain (il développer une version modifiée du 
jeu. Les Marines puri-nl ainsi s'entraîner, à moindre 
coût à participer à des combats de rues. L'objectil 
était d'ailleurs triple, car en plus d'améliorer les 
réflexes des combattants en situation de stress, cette 
«simulation >;■ aviiil égalemenl pour objectif de lester 
la cohésion de groupe et l'utilité des armes collec- 
tives ainsi que d'enlraînei les cadrera utiliser les tac- 
tiques de groupe énoncées précédemment. 



QUAKE, LA NOUVELLE 
GÉNÉRATION 



Quelques années plus tard, l'arrivée de Quake 
fit l'effet d'une véritable bombe. Son moteur extrê- 
mement puissant permettait en effet de gérer un 
nombre bien supérieur de joueurs. Mieux encore, 
le langage de programmation spécifique au jeu, le 
A gauche. La page officielle de Team Fwtress, depuis laquelle 
il est passible de télécharger des niveaux, des sldns, etc. 

Ckfessou; Le site officiel deTribes. 





Quake C, était si facile à prendre en main que l'on 
vit rapidement nombre « d'adaptations » débouler 
sur Internet. L'une de ces adaptations les plus 
méconnue mais néanmoins des plus prometteuse 
était Team Fortress, développée par Valve (studio 
auquel nous devons aujourd'hui Half-Life, une 
refonte de Team Fortress pour Half-Life et très pro- 
chainement Team Fortress 2). 

Dédié exclusivement au jeu en réseau, généra- 
lement par internet, Team Fortress introduisait 
des « classes > de personnage différentes, du 
simple soldat au franc-tireur en passant par l'infir- 
mier, le spécialiste en armes lourdes, l'éclaireur 
ou encore le sapeur du génie. Les joueurs doivent 
alors se regrouper par équipe (on parie souvent 
de a clans »), sous ia férule d'un « chef de groupe 
» et se répartir les rôles. Généralement, une équi- 
pe Team Fortress se constitue de trois soldats 
(dont le chef de groupe) polyvalents, d'un infîr- 



COMMUNIQUER L'INFO 

Contrairement à te que l'on pounaitpwtser de prime 
abord et aussi surprenant tfue cela puisse paraître, jouer 
à 32 sur internet ne pose aujourd'hui quasiment aucun 
problème de fluidité, pour peu que vous soyez doté d'un 
ordinateur suffisamment puissant (c'est probablement 
le cas si vous joue; à te type rie jeu l et que votre connexion 
internet soit rie bonne qualité. 

Le seul véritable problème rencontré dans les jeux en 
équipe est lié à la communication des informations. Dif- 
ficile en effet en plein cœur d'un combat de lâcher la 
souris pour taper « Entrée ■■■ sur le davier puis taper un 
message et l'envoyer... h i Lies facilite les choses en pro- 
posant une interface de commandement qui permet de 
donner des ordres < lassu |ui™. s à la souris, mais là enco- 
re, impossible de jouer et de donner des ordres sii 




goj.lfrc.-r dans la V^ W^F brèche, S aTtek 

notamment, a\çc ^^^^^^^^r son Came Mou- 
se. Bardé de bou- tons, cette manette 

au look ■ spatial » remplace simultanément clavier et 
souris. Il ne reste alors plus i| 1 1 <v ■-or.iiicurer les boutons 
pour qu'ils simulent certaines ■■ macros * au clavier, ce 
qui permet au joueur, en appuyant sur un unique bou- 
ton rie lancer différer.; s type-.- de- mi '-sages ; * couvrez- 
moi », « retraite », etc. 

Une autre solulion consiste a brancher un micro et à 
se parler par internet via des pagers comme ICQ... Mais 
cela utilise cependant votre bande passante et réduit 
d'aulanl la fluidité des données, donc du jeu. 3 




sapeur, puis, en fonction des objectifs 
les personnages suivants se rêpartis- 
les éclaireurs (rapides mais faibles], les 
des (l'inverse) ou les francs-lireurs (ter- 
efficaces pour peu qu'ils aient un 
tir dégagé). 



COHESION PARFAITE 
REQUISE 



Vous l'aurez compris, cette séparation en classes 
de personnages, chaque joueur incarnant un rôle 
bien pn'iis. oblige Û une parf; 
l'équipe, notammrnl m le chef de groupe 

éliminé ». Son rôle est primordial dans 
équipes de • bleus .. <.ar il sert principale 

irduMMi'f !ts action^ de son groupe 
tuellement à combler les brèches dans le 
Gamespy esc un logiciel sha 
rechercher automatiquement 
des parties multijo 

-es (gamespy- 



Team fortress Clanjc, variante de Quolce, 
véritable jeu tactique en équipe. Voici un 
de combattants disponibles : su iper. me dit, troupes 
d'assaut, n in ja... Les joueurs peuvent incarner neuf 
« disses » de personnages au total. 

ou à fournir un appui-feu pour faire la différence. 
Les équipes de vétérans parviennent souvent à se 
passer d'un chef de groupe 1 , encore que ce soit ce 
dernier qui parvienne souvent à faire la différence 
lorsque deux équipes de force sensiblement iden- 
tique s'affrontent. 

L'un des principaux défauts de Team Fortress est 
de ne pas offrir une vue ■■■ lactique » du n 

Cette cible semble ei 
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permettrai! au chef de groupe de coordonner véri- 
tablement efficacement son équipe. Pour cela, 
une seule solution : l'équipe entière doit jouer 
dans la même pièce, reconnaître rapidement le 
niveau et chaque joueur a un devoir « d'informa- 
tion » vis-à-vis de ses camarades. Le résultat est 
souvent le suivant : éclaireur : « le vois (rois rouges 
qui approchent par la passerelle supérieure à droi- 
te du point 3, donnez-moi un coup de main ! » ; 
sniper : « OK, vu... Un de moins.-. Ih battent en 
retraite... Deux pour le compte... » ; chef de grou- 
pe, « 4, contourne le dernier par la gauche en 
remontant par la salle du sous-sol. 3, tu le poursuis. 
Tous les autres avec moi, on va chercher leur dra- 
peau. Sniper, tu nous couvres ». Inutile de vous dire 
que pour des non-initiés, entrer dans une salle où 
quatre (ou plus encore) joueurs hurlent à tue-téte 
au milieu du fracas des tirs et des explosions est 
proprement surréaliste ! 




TRIBES, TOUJOURS 
PLUS LOIN 



Le tout dernier jeu de Dynamix, Tribes, reprend 
sensiblement les mêmes principes, à quelques 
notables différences près. Tout d'abord, il s'agit du 
premier Jeu véritablement conçu pour le jeu par 
équipe. Pour preuve, les seules missions en solitai- 




proposées sont des scénarios d'initia- 
tion... Tribes se déroule dans l'univers de Starsiege, 
et chaque équipe appartient à un * clan » qui est 
sensé poursuivre des objectits particuliers (cela ne 
se ressent pas dans Tribes, cependant). 

Chaque joueur commence la partie dans le bun- 
ker de son clan avec une armure légère et 
quelques armes. Il peut alors se rendre à un termi- 
nal logistique et dépenser les ressources de son 
clan pour se choisir une armure plus lourde (géné- 
ralement trois modèles, à l'exception de certains 
modes de jeu en proposant plusieurs autres] ou 
changer d'arme. Il n'y a ainsi pas de classes pré- 
définies, comme dans Team Fortress, mais une 
personnalisation complète du type de combattant 

En début de partie, vous êtes équipé comme un 
soldat léger, rapide et disposant d'une puissance 
de feu correcte (un blaster, un lance-disques 
explosifs et une mitrailleuse). Si vous préférez le 
génie, prenez quelques tourelles et aile/ les placer 
en protection du bunker, puis déployez un champ 
de mines. Rien ne vous empêche non plus d'in- 
carner un spécialiste en armes lourdes, équipé par 
exemple d'un mortier. Ce dernier est l'arme la plus 
puissante du jeu, mais sa précision est très limitée. 
C'est d'ailleurs l'une des grandes nouveautés du 
jeu : un éclaireur doté d'un fusil de désignation 
laser permettra à des mortiers restés en arrière de 
toucher avec certitude leur cible. 

MIEUX CONFIGURER SON ORDINATEUR POUR 
IOUER SUR INTERNET 

IBS quelques coosefe suivants vous permettront d'amé- 
liorer les pi'rii>rr!!,mLT!S ck: vus jeu* lorsque vous jouez 






i, etc.). 



e corbeille pour libérer 
autant d'espace libre que possible sur votre disque dur 
C (c'est en effet sur te disque que sont temporairement 
stockées les informations reçues). 

Vériffcw dans « Modem i, « Propriétés », onglet Connexion, 
boulon Avancés que le contrôle d'erreurs est désacti- 
ve, 'nais pa- li' contrôle de flux. 

Vérifiez enfin dans le . Panneau de Configuration », 
« Internet », onglet Connexion que la ligne • Se connec- 
ter à Internet en utilisant un serveur proxy » n'est pas 

Il vous sera piutulili-nsi ni <l<-n:,inde de redémarrer 

aux. Les paramètres que 

jeu piulvible que vous 




Tribes impose donc 

complémentaires. Un soldat isoli 
pourra prendre une position, mais pas la garder.. 
Parmi les autres innovations de Tribes, notons II 
PAD, l'assistant digital qui regroupe les 
transmises par tous les membres 
équipe, et qui permet au chef de groupe de don- 
ner rapidement et lacilement des ordres à la sou 

î pour cela être obligé de rester der 
pupitre de commandement. 



DES BATIMENTS 
CONTRÔLABLES 



Les champs de bataille de Tribes se composent 
généralement de nombreuses collines escarpées 
qu'il faut franchir à l'aide de vos réacteurs dor- 
saux, mais également de nombreux bâtiments. En 
plus des bunkers de chaque camp, de très nom- 
breux bâtiments sont disséminés sur la carte. 
Quels que soient les objectifs de mission qui ont 
été assignés pour la carte, la prise de ces bâti- 
ments est souvent la clé de la victoire, car ils dis- 
posent généralement tous de pupitr 
de réparer vos armures ou de fair 
munitions. Dans certains cas, ils s 
ment de postes de commandement ; 
sont dotés d'un pupitre de commar 
d'un terminal logistique!. Mais pour 



•s permettant 

■S "(s'il. 



:ela, il 




s en emparer, i 
mettre si 
du bâtiment. 

Dynamix avant fait un réel effort pour que le jeu 
reste cohérent, chaque bunker est construit en 
plusieurs niveaux : génrraleurs. logistique, entrée 
et poste de commandement. Pour les amateurs, 
sachez qu'il est parfaitement possible de mettre 
un bâtiment temporairement hors service en 
détruisant ses générateurs... 



HORIZON 2000 



La vague du jeu tactique en équipe est loin 
d'être terminée. Pour preuve, une nouvelle ver- 
sion de Team Forlross ne devrait pas tarder à être 
disponible pour Half-Life, le Quake-Like le plus en 
vogue actuellement et développé par Valve. Dans 
le même esprit, Valve développe également 
Team Fortrcss 2, prévu pour le début de l'an pro- 
chain et qui devrait se rapprocher de Tribes à plu- 
sieurs points de vue, notamment avec la présen- 
ce d'une interface de commandement pour les 
chefs de groupe. 

Take 2 nous promet également une suite de 
Rainbow b, beaucoup plus orientée sur le face à 
face de plusieurs équipes et de r 
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éditeurs sont en train de s'engouffrer dans la 
brèche. Il ne sérail pas surprenant que le jeu en 
équipe crée l'événement à l'E3, le salon des jeux 
vidéo qui doit se tenir à la mi-mai à Los Angeles. 
Une chose est sûre en tout cas : il ne vous reste 
qu'à former une équipe et à montrer à tous nos 
camarades outre-Atlantique qu'en France aussi, 
on sait se battre ! □ 

SERVEURS EN FRANCE 

Les « serveurs » sont des ordinateurs dédies à certains 
jeux en réseau sur internet. Nntnns à cet effet que nos 
camarades de/oys(/c(ronteu l'excellente initiative d'éta- 
blir un partenariat ave.r Club-Internet pour proposer de 
nombreux serveurs dédiés en France. 

Pour jouer à Haii-l ile -.nr inlemei ■iélectionnez le ser- 
veur half-lifeeioyslick.fr ou choisissez l'adresse IP 
194.158.97.90, port 27015 

Pour Quakeworld Team Fortrcss, allez dans la conso- 
le et lapez ■• conned quakcworld.joystick.fr : 275(12 » 

Un serveor dédié 
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DEVENIR le maître du 
monde n'est pas une 
mince affaire. Les plus 
grands conquérants de l'histoire 
n'étaient pas simplement des 
chefs de guerre, mais 
également d'excellents 
gestionnaires, sachant exploiter 
au mieux leurs ressources. 
C'est le genre de défi que vous 
proposent les jeux dits de 
conquête, le péché mignon de 
CvberSfrarège, la revue des 
conquérants d'univers ! 

Par Laurent-Xavier LAMORY 




îtégner et dominer ! 



Deux types de jeux sont apparus 1res tôt dans 
l'histoire du jeu informatique, ce sont les jeux de 
stratégie et les jeux de gestion. Durant de longues 
années ils se boni développes < Ii.k un de leur côté, 
et même si quelques « jeux d'histoire » innovaient 
en prenant en compte les diverses formes de ravi- 
taillement et que quelques jeux de gestion 
incluaient des mouvements d'armées, ce n'est 
qu'en 1991 que l'union officielle eut lieu en don- 
nant naissance à l'inoubliable Civilization. 

Les connaisseurs auront raison de faire remar- 
quer que d'autres jeux de ce type onl existé avant 
lui (comme par exemple l'excellent De/enc/er of 
(he Crown), mais c'est bien Civilixation qui a mar- 
qué de son empreinte toute une génération de 
joueurs. A sa suite sont apparus des dizaines de 
clones, formant naturellement une nouvelle famil- 
le : les jeux de stratégie - gestion. Il est clair que la 
plupart ne confirmèrent pas les espoirs que leurs 
créateurs avaienl mis en eux, mais certains furent 
tout à fait plaisant à jouer el quelques autres sont 
devenus des références, souvent cités dans les 
pages de CyberStratège. Pour les définir, nous 
avons choisi le terme, un peu ambitieux, de jeu de 
conquête. Tout un programme 1 



PHASE ACTIVE - 
PHASE PASSIVE 



Mais qu'est-ce exactement un jeu de conquête ! 

Même s'il est toujours possible de dénicher un logi- 
ciel sortant des sentiers battus, les \ci i\ de conquê- 



te comprennent tous deux phases dislinctes, plus 
ou moins entremêlées : une phase active, où le 
joueur agit sur les éléments d'une carte ; et une 
phase passive, durant laquelle il doit gérer ses 
acquis. C'est cette dernière phase qui est primor- 
diale et qui varie le plus d'un jeu à l'autre. 

Car quels que soient les efforts des graphistes, la 
partie du jeu concernant la carte se résume à 
déplacer des piûiib et les stratèges ne placent géné- 
ralement pas la qualité des décors en tête de leurs 
priorités. Au fil du temps, les graphismes en 2D 
sont passés à la 3D isométrique, et nous entrons 
aujourd'hui (pour ce type de jeux) dans l'ère de la 
n vraie » 3D. Mai-, quelle que soi; sa forme, un pion 
reste un pion et sa beauté intrinsèque n'entre 
guère en ligne de compte dans l'ap- 
préciation d'un jeu de conquête. C'est 
donc dans la phase passive que se 
trouve le secret de la richesse de ces 
jeux. Car au-delà de l'intérêt purement 
tactique (la spécialité des jeux d'histoi- 
re), le joueur est obligé de bâtir de 
véritables stratégies à court, moyen et 
long terme, en fonction de ce dont il 
dispose (qui est fonction de son 
expansion sur la carte). 

Ses pouvoirs peuvent s'étendre au 
choix des infrastructures et des unités à 
construire, à la gestion des ressources, 
aux relations avec les voisins, à la 

La conquête de la galaxie se rapproche 

les jours, Marter af Orlon II reste à ce jt 

meilleure solution pour s'y préj 



En litre. Chose exceptionnelle, le troisième volet des 
infatigables Sentiers change de famille ludique pour t 
dans celle des « temps réel », même s'il conserve un 
s complexe- 



recherche scientifique ou aux décisions purement 
politiques (entre autres). C'est donc des responsa- 
bilités forts différentes que devra occuper le joueur 
et c'est ce qui donne à ce type de jeu cette impres- 
sion de <( globalité », de prise de décision à tous les 
échelons. C'est la raison pour laquelle la phase sur 
carte est incontournable, elle seule pouvant refléter 
la notion de territorialité, de gain et de perte. Elle 
fournit également les champs de batailles pour les 
vaillantes unilés et permet i" 
deuxième objectif du jeu : la conquête. 
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DE CIVILIZATION 
À CAESAR 3 



Cet article lève le voile sur une catégorie 
CyberSlratège, mais il est évident que malgré noire 
relativement vaste du sujet, des 
■ sont pas à exclure, et que nos 
ne pourront pas faire l'unanimité (certaine 
sont inclassables ou entrent dans plu; " 

Général et des Créât Battles, t 
s'ils possèdent quelques options s 
giques, celles-ci ne servent qu'à déterr 
ner les conditions de départ de le 
suivante. Ce sont dont plus des je d'his- 
loire traditionnelle avec une phase de 
gestion que des jeux entrant dans le 
cadre de cet article 

lien va de même pour les. S/m City et les 
Railroad, qui restent strictement centrés 
sur la gestion, ou pour Risk. et autres 
Hislory oi the World qui sont à ranger 
parmi les jeux de société. Sont exclus 
également les jeux en temps réel, dont 
les ancêtres sont Warcraft et Dune 2, et 
qui forment une tamille à part entière. 

Dans les jeux de conquête, le joueur 
incarne, il faut bien se l'avouer, un dicta- 
teur (dans le sens latin du terme ; celui 
qui impose), dont l'objectif principal est 
de faire llotter sa hannière sur les terri- 
toires voisins, grâce a la force de ses armées. A ce 
sujet, deux tendances existent ; la première pro- 
pose une phase tactique de résolution des com- 
bats, pas toujours réussie, alors que la deuxième 
préfère ignorer cela el se contente d'une résolu- 
tion calculée par la machine. L'idéal est bien sûr 
r;'ê |-,rn;\n:; iï.cusir. car M |> 'lier 'es ki^u if. 1 s peul se 
révéler amusant, cela ralentit énormément le jeu 
el désavantage encore plus la machine, qui n'a 
pas besoin de cela. Car c'est bien de la machine 
que provient le principal problème des jeux de 
conquête... A armes égales. l'irilelligcrH e jrlilii iel- 
le ne résiste jamais à un esprit humain entraine, 
particulièrement durant les combats tactiques. 

Abordons maintenant les trois grandes branches 
qui peuvent étie dégagées de cet arbre touffu. Les 
i éternels » sont les jeux ayant marqué leur époque 
et qui méritent toujours une place de choix dans une 
Lidolheque ; même si certains sonl graphiquement 
dépassés, leur formidable poinniiel Indique fait que 
l'on y revient régulièrement quand l'actualité se 
tarie. Les « mémorables » sont les jeux qui possèdent 
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d'incontestable. ((Utilités et 
pour des passionnés intéressés par le sujet. Enfin, la 
liste évidemment non exhaustive des <■ oubliables > 
rappelle quelques titres qui sont révélés soit très 
décevants, soit n'a| ipnrtanl absolument rien de nou- 
veau au genre. Cette dernière catégorie vise égale- 
ment à vous éviter des ac hais intempestifs ! 



LA FAMILLE 
« CIVILIZATION » 



Cette riche famille (la « vraie » pour les puristes) 
vous propose de guider un peuple durant une partie 
ou la totalité de son histoire, en utilisant des prin- 
cipes créés par Std Meier, le concepteur de 
CMIkatîon. Ils se jouent tous en tour par tour et 
essaient de trouver un juste équilibre entre la gestion 
et la conquête. La recherche (scientifique ou autre) 
est un facteur important dans la course à la puissan- 
ce, ainsi que la bonne gestion des possibilités de 
construction. La tendance actuelle est de diversifier 
67 



les conditions de victoire, qui ne passent 
plus obligatoirement par l'éradication de 
ses adversaires ou par l'acquisition de 
l'ensemble des des. ouvertes. 

• Les éternels 

Civilisation 1 et 2 (PC- Mac) :le prin- 
cipe de Civilizatlon lire sa force de ses 
multiples possibilités stratégiques et de 
la longue période de temps couverte, 
de l'aube de l'humanité à nos jours, qui 
modifie la façon de jouer au fil des 
découvertes. Il n'y a maintenant aucun 
doute que la version 2 a totalement 
' icé la précédente. Nouvelle réfé- 
du genre, Civ2 a su conserver 
les qualilés de son ancêtre tout 
.pporlant de nombreuses améliora- 
>, particulièrement la possibilité de 
nos pouvant s'écarter 
considérablement de la ligne originel- 
le. Deux prétendants au trône viennent de sortir : 
Alpha Centaury et Call to Power. Les deux 
équipes de développement ont choisi des 
optiques différentes, mais le temps depuis leur 
sortie est encore trop court pour déterminer s'ils 
vont entrer dans la légende... 

Master of Magic ( PC) : ce chef-d'œuvre reprend 
les mécanismes du premier Civ avec une gestion 
économique el politique simplifiée, mais où l'ac- 
tion se déroule dans un monde composé de deux 
plans d'existence, dominé par la magie ; c'est 
donc des sortilèges rie plus en plus puissants que 
le joueur découvre grâce à la recherche. Les six 
types de magie, une création de personnage éla- 
odule tactique de tous les 
na connaissance font de 
encore inégalé à ce jour ; 

Master ofOrion 1 et 2 (PC -Mac) : autre séquel- 
I de Civilization, Maiter ol Orion vous place à la 
Me d'une jeune civilisation à l'aube de son exparv 
on galactique, Son interface partiel 



jeux présentés 
Manier of Magic 




islirigUE j p.» sa yrande simplioile, 
ique des combats (le bonne qua- 
,ir de jouer qu'il procure. Les par- 
Mil courtes, les campagnes pro- 



éés par des pass 



réussie ajoutée aux multiples possibilités lors de la 
création de sa race permet des parties haletantes, 
qui peuvent parfois connaître une fin fastidieuse 
sur des cartes Irop grandes. Il possible de totale- 
ment gérer la construction des vaisseaux en fonc- 
tion de ses découvertes, mais cette complexité nuit 
à la rapidité des combats, qu'il est préférable de 
résoudre en automatique dans le module tactique. 

9 Les mémorables 

Colonization (PC - Mac) : cette autre 
Sid Meier fait revivre la conquête du 
monde au XVI e et XVII e siècles. Malgré des gra- 
phismes moyens et une action répétitive au fil des 
parties, Colonization est un excellent logiciel, avec 
une gestion économique très riche et un réel plai- 

(mpêrialisme 1 et 2 (PC - Mac) : alors que le pre- 
mier opus était juste bon, le deuxième est d'excel- 
lente qualité et seule sa limitation temporelle et sa 
relative linéarité l'empeilu.'innl, je pense, de franchir 
ie cap de la légende. Impérialisme sépare nettement 
les affrontements terrestres et maritimes, seuls les 
premiers pouvant être joués avec un module tac- 
tique de bonne qualité. 

Millenium2.2(ST-PC): £ 
ce logiciel datant de 
quelques années lançait le 
joueur à la conquête du 
système solaire après la 
transformation de la Terre 
en un enfer radioactif et 
pollué. Le système en 



■s de déplacement entre les planètes ont fait 
s pour bien des jeux sortis après lui. Il 
connut une suite (dont j'ai oublié le nom) qui ne fut 
hélas qu'une mauvaise répétition du premier volet. 



• Les oubliables : Anno 1602, Ascendancy, 
Birthright, Conquest ofthe New World, Dejdlnck 
I et 2, Emperor ot' the Fading Sun, Le 3 P Millfn.wc, 
Outpost, Riscs and fiufcs of Ancien! Empire, Stars. 



LA FAMILLE « GUERRE » 



Beaucoup de jeux de conquête privilégient les 
affrontements, laissant de côté les aspects écono- 
miques pour se concentrer sur le ravitaillement et 
l'équipement des troupes. C'est donc naturelle- 
ment qu'ils forment une famille bien vivante sur le 
marché, dont la principale caractéristique est de 
proposer des challenges très variés et des systèmes 
de gestion allant du plus simple au plus complexe. 



• Les éternels 

Heroes of Might and 

Magic 1, 2 et 3 (PC) : de 
mon humble point de vue, 
la série des HMM est le 

chef-d'œuvre de cette 



? logique du 

dénaturer. Le but est de bâtir des 

i des villes afin de recruter des 

troupes, qui, guidées par Jus bems, partiront a la 

conquête des royaumes voisins. Un must ! 

X-COM 1,2 et 3 (PC) : 
premier épisode de la si 
nel », le second pouvant être oublié et le 
n'atteignant qu'une qualité moyenne. Dans UEO 
donc, le joueur dirige des groupes dans divers 
types de missions, dans le plus pur esprit d'Aliens. 
Les combats sont en tour par tour et utilisent un 
système de points d'actions très performant. 
Durant la phase stratégique, il faut gérer l'aména- 
gement des diverses bases servant à lutter contre 
les aliens et savoir diriger ses recherches avec effi- 
cacité pour améliorer son équipement et en savoir 
plus sur fes envahisseurs. 



• Lesir 

High Command (PC) : sans ses i 
lligh Command aurait pu être dar 
jeux de la décennie. En effet, il vol 



Dmbreux bugs, 
, le top dix des 
place à la iète 



Réaliser une suite améliorant l'original sa 






1% le plus pure style médiéval, 
enge intéressa 



de l'uni. 1 des ardridos puissances de la Deuxième 
Guerre mondiale dans une simulation globale pre- 
nant en compte les facteurs économiques, diplo- 
matiques, industriels, technologiques et guerriers 
d'une telle entreprise. Véritable pionnier en la 
matière, nous ne pouvons qu'espérer qu'une 
société reprendra ses mécanismes de jeu pour 
nous offrir une suite pleinement fonctionnelle. 

Lords of the Realm 1 et 2 (PC) : ce jeu de 
conquête se déroulanl sur une carte divisée en 
comtés autonomes propose une geslion écono- 
mique simple mais efficace. Une grande partie de 
la tâche du joueur est de répartir intelligemment 
sa main d'oeuvre au fil des saisons entre les diffé- 
rents types productions et les forces armées. Plus 
o jeu de plateau i que réelle simulation, tords of 
the Realm est limité par la lamentable intelligence 
artificielle du module tactique en temps réel, qu'il 
vaut mieux désactiver pour rééquilibrer les parties 

Warlords 1, 2 et 3 (PC) : la série des Warhtdi a 
tenté de proposer un système très simple, sans 
toutefois parvenir à la perfection. Malgré une réa- 
lisation d'excellente qualité cl quelques originali- 
tés, particulièrement pour les héros, la simplilica- 



Ci-ttesûus. Sur les traces de Luke Skywalker c 

jeu gâché par une interface mal conçue. 
A droite. Simplicité et efficacité sont les dei 

précédent.A vu des premiers tests, l'opus 3 si 
confirmer la suprématie des HMM au sein de cette fa 



lion extrême de la gestion des troupes e 
module de combat nuit au plaisir du jeu et finit par 
lasser le joueur le plus endurant. 



LA FAMILLE 
« TEMPS RÉEL » 



Quelques titres ont réussi le challenge d'intégrer 
le temps réel tout en restant dans la famille des jeux 
de conquête. Leur particularité vient du fait qu'ils 
donnent d'une manière ou d'une autre le temps au 
joueur de décider de ses actions. Loin de l'activité 
frénétique des « vrais » temps réels, ils laissent géné- 
ralement une impression de tranquillité avec 
quelques phases plus actives rie temps à autre. 

• Les éternels 

Caesar 1, 2 et 3 (PC - Mac) : ce jeu basé sur le 

développement et la domination de l'empire 
romain à réussi le subtil mélange d'une gestion 
économique simplifiée, une phase guerrière inté- 
ressante et une urbanisation de la Cité qui dépas- 
se Sim City en qualité. Si Caesar II faisait la distinc- 
tion entre la cité, les batailles et la province, 
Caesar III a réuni ces trois phases en seule, en un 
temps réel agréable et dont il est possible de 
moduler la vitesse dans de lories proportions. 



inutile ! 



Civilization, a planté les premières graines de 1 
jeux de conquête. De nouveau lancé dans la coîo 
nisation des Amériques, le joueur devait en temp: 
réel soigneusement planifier l'implantation de 
colonies et résister aux turbulents indiens, 



I Les mémorables 

ieven Cities of Cold (XL - PC) : 

cêtre (C64 et Atari XL), largemer 




isîbles i 



de 



StarWars Rébellion (PC) : premier jeu de straté- 
gie inspiré du monde fabuleux de la Guerre des 
Etoiles, Star Wars Rrhi'llkin possède une excep- 
tionnelle richesse, hélas limitée par une interface 
plutôt ratée. Comme le veut la tendance actuelle, 
il ne prend son ampleur que dans les parties à 
deux, ce qui n'est pas donné à tout le monde. Les 
fans de la série peuvent toujours s'atteler à la 
tâche en attendant la sortie du lilm. 

The Settlers 1, 2 et 3 (PC - Mac) : avec son inter- 
face et son système de jeu pouvant dérouter 
quelques temps, les concepteurs allemands des 
Settlers ont su avec finesse réunir les concepts du 
temps réel et de la gestion stratégique et écono- 
mique, même si à mon avis, le troisième épisode 
est franchement axé vers la famille des vrais 
•i temps réels ». Dans les deux premiers, l'urbani- 
sation de la colonie s'effectue à l'aide de * routes » 
reliant les diverses structures et les affrontements 
sont grandement automatisés (peu être trop !), ce 
qui rend le jeu agréable à utiliser. 

• Les oubliables : Alicn iegacy, Castles 1 et 2, 
Horde, Imperîum Calactîca, Pax Imperia 2, 5even 
Kingdoms, Stronghold. 

De plus en plus beaux et riches au fil des ans, 
tous ces jeux ont d'une manière générale la parti- 
cularité de pouvoir tourner sur des machines 
moyennes el pour beaucoup d'être accessibles 
aux possesseurs de Mac. Quasiment absents du 
monde des consoles, principalement destinés à 
un public adulte et demandant un fort investisse- 
ment en temps, les jeux de conquête ont encore 
un long avenir devant eux quand on regarde 
toutes les nouveautés annoncées par les spécia- 
listes du genre. Que les stratèges se rassurent, les 
conquêtes à venir offriront sans nul doute de nou- 
veaux défis dignes de ce nom, au sein de mondes 
de plus en plus complexes, dans des décors de 
plus en plus réalistes. A nous l'univers I 3 



'ACTUELLEMENT le meilleur jeu DE STRATEGIE 
EN TEMPS RÉEL TOTALEMENT en 3D. 
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1ST0IRE 



BATAILLES navales, 
abordages, piraterie, 
espionnage, commerce, 
chasse au trésor, tel est le 
cocktail explosif que propose 
Microïds avec Corsairs, un 
excellent jeu qui tient autant 
de l'aventure-action que du jeu 
de stratégie en temps réel. 
Moussaillon, sur le pont ! 

Par Eric SUBLET 



Ah ! La grande époqui 
sonnages de légende : Barbe Noire, Surcouf ou 
encore Radcham le Rouge. Ces vieux loups de mer 
qui écumaienl les mers, pillaient les comptoirs 
ennemis tout en ^'enrichissant personnellement, en 
toute impunité, sous couvert du roi ! Une simple 
« lettre de marque » en poche, et ce sésame suffisait 
pour perpétrer tous ces forfaits, avec comme seule 
contrepartie la protection des comptoirs royaux. 

Dans Corsairs, Mtcroid reprend tous ces élé- 
ments avec un net souci de réalisme sur le plan 
historique. Certains détails d'ailleurs ne tre 
pent pas : les cartes de navigation sont pa 
exemple d'époque et les navires très 
fidèlement reproduits. 

L'action bénéficie d'un cadre géogra- 
phique diversifié : mer des Caraïbes, 
région de Madagascar jusqu'aux côtes 
de l'Australie ! Les territoires des diffé- 
rentes nations (principalement des îles) 
sont scrupuleusement rcspei tes, ainsi que les forces 
en place. Et à chaque l'ois, l'aire de jeu est délimitée 
par des cartes d'une taille impressionnante. 

Dans Corsairs, vous jouez le 
débutant, qui devra accroître s 
richesse au fil des missions. Mais devenir un vieu\ 
loup de mer craint et respecte vous demandera de 
nombreuses heures de jeu et... quelques dizaines 
de sauvegardes I Puis un conseil, veillez à bien 
protéger votre personnage, car si le navire dans 
lequel il se trouve venait à sombrer, le jeu s'arrête- 
rait immédi 





POUR LA FORTUNE ET POUR LE ROY ! 



Comme tout jeu de stratégie en temps réel qui 
se respecte, vous avez le choix entre deux cam- 
pagnes et vous hisserez, selon votre humeur, le 
pavillon français ou anglais. D'autres nations (prin- 
cipalement l'Espagne et la Hollande) apparaissent 
au gré des scénarios mais ne donnent pas lieu à 
une campagne propremenl dite. 

Les campagnes comprennent de nombreuses mis- 
sions duranl lesquelles des quêtes intermédiaires 
vous sont proposées. Ces souwntssions sont d'une 
très grande diversité et souvent directement inspi- 
-, d'événements d'époque : prise de comptoirs 
îlbats contre des hordes de 
irte de navires marchands. 



fait tout l'attrait du produit. Mais attention, ' 
chai* sont susceptibles d'influer su 
politico-militaire de la région. Par exemple, sans 
action de votre part pendant une cerlaine pério- 
de, une mission consistant initialement à livrer un 
otage au gouverneur d'un comptoir peut tout à 
fait se transformer en l'obligation de reconquérir 
ledit comptoir (préalablement capturé par une 
nalion ennemie} avanl la remise de l'otage... Mais 
le système montre ses limites lorsque des missions 
échouent à cause de la destruction pure et simple 




wm WIN 95 



Jeu CD-Rom PC en français édité par Mkreïds. 
Nécessite au minimum un Pentium 133 (Pentium 
Il recommandé) avec 32 MB de Ram, 100MB de 
disque, CD 4X, sous Windows 95/98. 




Les missions, d'une grande diversité, vous sont affectées 
par le gouverneur de certains comptoirs. Notei 
également qu'à l'instar de Pirates de Microprose, vous 



A L'ABORDAGE 



Pour exercer votre domination sur met, vous dis- 
posez au départ d'un seul navire. Il vous permettra 
de vous familiariser avec l'art de la navigation et 
surtout d'un élément primordial : le vent. Vous 
constaterez rapidement la difficulté de naviguer 
avec un vent contraire el modifierez certainement 
votre route en fonction de ses humeurs. Si vous 
n'avez pas le choix de voire destination, les 
concepteurs du jeu ont heureusement inclus la 
possibilité d 'accélérer le déroulement delà partie... 

Les navires possèdent différentes caractéris- 
tiques ; équipage, nombre de canons, vitesse 
déterminée par la voilure et résistance selon la 
charpente. On apprend vite à reconnaître les diffé- 
rentes embarcations pour sélectionner ses proies, 
et éviter d'aborder une corvette (400 hommes. 60 
canons) avec son petit navire d'origine... 

Pour mener une attaque sur mer, le jeu offre 
deux possibilités ; tirer au canon sur l'ennemi ou 
tenter de l'aborder. La première solution est rare- 

vénient majeur : une épave ne rapporte pas grand 
chose... C'est pourquoi tout le jeu est axé sur les 
abordages successifs. 

Ils donnent donc lieu à des séquences « à la 
Warcraft », fort bien réalisées mais sans grand inté- 




rêt stratégique. Car la seule originalité réside en 
l'utilisation de grappins qui permettent une prise à 
revers, technique qui s'avère finalement assez peu 
efficace. Bref, il n'existe qu'une bonne stratégie, 
que ne renierai! d'ailleurs pas Bonaparte : l'attaque 
en masse sur les petits groupes ennemis. Et comme 
l'ordinateur prend un malin plaisir à envoyer ses 
forces par petites vagues sua essives, vous pourrez 
avec un peu de pratique retourner quelques situa- 
lions bien mal engagées... 

A l'issue du combat, le vainqueur prend la tête 
des deux navires et surtout des cargaisons [plus 
quelques rescapés éventuels). Cela permet aux 
corsaires opiniâtres de se constituer une véritable 
armada en assez peu de temps. Mais nul doute 
que vous vous séparerez rapidement des navires 
les moins intéressants (en les vendant dans les 
principautés), car on a vite fait de se retrouver à ta 
tête d'une Hotte pour le mo 



SUR L'ILE DE LA TORTUE 



Il existe trois types de ports sur lesquels accoster : 
les comptoirs, les principautés et les repaires 
pirates. Les comptoirs sont des bases appartenant 
à un pays. Ils sont défendus par des forteresses qui 
n'hésitent pas à donner du canon sur toute embar- 
cation ennemie approchant trop près des côtes 
(vos propres navires pouvanl également récolter 
quelques boulets perdus...). Les comptoirs abritent 
différents bâtiments qu'il est possible d'améliorer 
moyennant finance ; la cale sèche qui permet de 
construire de nouveaux navires, le phare ou enco- 
re la maison du gouverneur. 

Les principaulés sont les cités du commerce par 
excellence. Elles vous permettront d'effectuer 
quelques plus-values si vous savez profiter de 
l'évolution des cours. Malheureusement le jeu ne 
laisse qu'une plat e minime à la pratique commer- 
ciale : il est tellement plus simple et plus lucratif 
d'aborder n'importe quel pauvre navire marchand 
qu'on en oublie rapidement l'existence... Dans les 
principaulés, vous pourrez également acheter les 
services d'espions, pièce essentielles pour mener 
à bien certaines missions. Ils permettent en effet 
de traquer certains capitaines ou d'obtenir des 

Les abordages ainsi que les tentatives de prise de comptoir 
donnent lieu à une séquence à la Warcraft bien réalisées 
mais d'un intérêt limité. Ici, Captain Blood a du soucis à se 
faire devant J. Cartier... 



is pouvez vendre des marchandise! 

icre. Dommage que les concepteur 

une place plus importante 



infos si 



pas donne 

lesquels ils embarquent. 



Pour dissin" 

pouvez capturer des repaires pirates, ou certaine' 
îles à découvrir. Mais attention de bien le? 
détendre, i .il elles allireiil toutes les Cl 



UN AIR DE PIRATES. 



Caraafrs bénéficie d'une réalisation de haut 
niveau. Le graphisme est ainsi très soigné et les 
animations de qualité. Les petits détails foisonnent 
: les nuages se déplacent au gré du vent, il n'est 
pas rare de croiser mouettes et baleines sur son 
chemin. Quant à la musique de fond, elle vient 
parfaire encore l'ambiance. Bref, il ne manque 
plus que les vapeurs de rhum pour s'y croire réel- 
lement ! 

En revanche, si l'interface est globalement satis- 
faisante, on note quelques lacunes. L'or étant géré 
par navire, pourquoi ne pas avoir prévu son trans- 
fert automatique sur le navire du corsaire ? De 
même, on aurait apprécié que les Iréquentes opé- 
rations de renouvellement de l'équipage pour 
tous les navires soient également automatisées. 
Un point positif toutefois ; la présence d'un excel- 
lent didacticiel qui permet de se familiariser en 
douceur à l'interface. 

Corsairs fait évidemment penser au célèbrissime 
Pirates de Microprose, un jeu passionnant st 
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plus 
Maigre quelques lacunes (gestion t 
pas d'option internet], il en possède les qualités 
essentielles : grande richesse, ambiance particuliè- 
re et importante durée de vie. Le fils spirituel est 
donc un digne si 



CORSAIRS 



Qualités ; diversité el originalité dns missions, réali- 
sation sans taille, durée- de vie importante, ambiance 
originale, u.infdimile historique. 

Défauts : rôle lérondairr- de la ;;.!■•■? ion commerciale, 
fréquence el faible intérêt .tratr-gique des séquences 
intermédiaires, quelques lacunes dans l'interface, pas 
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LE DOSSIER 



FAISANT suite au dossier 
paru dans le n° 6 de 
CyberSrratège, voici le 
point sur les jeux budget sortis 
au cours des douze derniers 
mois. De quoi s'occuper pour 
pas cher ! 

Par Lucien de RUBEMPRÉ 

La passion pour les jeux informatiques peut rapi- 
dement devenir un gouffre pour nos économies : 
renouvellement plus ou moins total du matériel 
tous les trois ans, abonnement internet, factures 
téléphoniques en découlanl... et nouveaux jeux a 
près de 400 francs l'unité. Ouch ! Si l'on considè- 
re qu'un joueur moyen se « nourrit » d'un à deux 
jeux par mois, on arrive vite à un budget annuel 
assez conséquent. Heureusement, une solution 
présente à nous : l'achat de 




LES JEUX BUDGET (2) 



jeux réédités en gamme budget. Les avantages 
sont nombreux. On bénéficie de produits ayant 
généralement fait leurs preuves, présentés dans 
leur mise à jour la plus récenle. Ces jeux ne néces- 
sitent forcément pas une configuration dernier cri 
et en plus on bénéficie des articles d'analyse déjà 
parus dans CyberStratège, Bref, pourquoi se priver 
d'une belle économie f 

Les édileurs ne s'y sont d'ailleurs pas trompés, les 
rééditions se sont multipliés ces deux dernières 
années, suivant parfois de quelques mois seule- 
ment le lancement du jeu. Pour un peu, on pourrait 
se demander si l'achat d'un jeu au prix fort ne sera 
pas bientôt réservé aux (ans les plus impatients, les 
autres se contentant d'attendre deux ou trois mois 
la réédition du produit à un prix divisé par quatre. 

Cette fois-ci, nous ferons le tour des 
principaux produits sortis ces douze 



Comme dans le dossier précédent, 
les jeux reçoivent une note entre un et 

5 ; toujours l'un des meilleurs de sa 
catégorie 

4 : excellent, lient toujours la com- 
paraison avec les bons jeux récents 

3 : encore bon, alternative honnête 

2 : pas mal mais on peut trouver 

1 : à éviter 

LES JEUX DE CONQUÊTE 
Impérialisme (SS1) : prenez le 
conlrôle d'une grande nation indus- 
trielle à l'aube du XIX e siècle sur fond 
de colonialisme et de diplomatie à la 
Bismarck.. Le jeu est complexe et 
prend en compte de nombreux para- 



mètres économiques et politiques. L'interface ne 
facilite hélas pas les choses. A la limite de ['indi- 
geste, mais peut plaire aux plus coriaces d'entre 
nous. Note : 3. 

Birthrighl (Sierra) : étonnant mélange de straté- 
gie au tour par tour à la Mastef oi Magic, de jeu 
de rôle en 3D subjective à la Daggerfall et de jeu 
de stratégie, Birthrighl n'est finalement pas com- 
plètement raté, contre toute attente, mais il fallait 
oser ! L'ensemble est tout de même moyenne- 
ment attrayant. Note : 3. 

Lords of the Realms 2 (Sierra) ; Vous êtes à la 
tête d'un fief moyen-àgeux, partez à la conquête 
d'un royaume ! Mélange rie phases de diplomatie 
et rie gestion économique en tour par tour avec 
ries phases de combat en temps réel qui n'ont pas 




à rougir de la comparaison avec Warcraft 2... C'est 
déjà ça. Note : 2. 

Rise & Rules of Ancient Empires (Sierra): un 
clone allégé de Civilizalion sur l'Antiquité. Trop 
peu d'unités, trop répétitif, pas très beau, lent ; pas 
beaucoup rie raisons d'y jouer, même quand on 
aime la période. Note : 1. 

Warlords 3 (S5G) : voici le prototype du jeu de 
stratégie médiéval-fantastique. Les points faibles : 
des graphismes moyens et un sentiment de déjà 
vu. Le point fort : de longues heures de jeu ! Ce 
jeu compte des adeptes convaincus. Note : 3. 

Imperium Galactica + Deadlock (compilation 
Interplay) : de ces deux jeu\ de colonisation spatia- 
le, on pourra éventuellement retenir le premier, suite 
de Reunion, assez complet et agrémenté de com- 
bats en temps réel. La campagne per- 
de digérer progressivement une 
assez lourde. Deadlock est lui 
plus axé sur la gestion de ses bases. Le 
joueur ne contrôle pas les combats. Les 
graphismes sont moyens, l'intérêt du 
]eu se situe éventuellement dans le mul- 
tijoueurs. Note : 2 et 2. 

Master of Orion 2 (Microprosel : 
superbe saga futuriste, il s'agit proba- 
blement du meilleur jeu de conquête 
spatiale au tour par tour. Il est possible 
de créer soi-même ses modèles de 
vaisseaux spatiaux et de gérer les 
combats sur un écran tactique. Le 
nombre de races présentes et les 
dizaines de recherches possibles don- 
nent une excellente durée de vie au 
produit. Note : S. 
Pax Imperia (Interplay) : son système 
jeu rappelle Master of Orion 2 



iception de 



nde 




X 

i ; " a iîrMi | .wj,in. | ,'.. | M 
-"ï'BBI ■KEÏ3ÏE3H0HM 

■ -v",'*'-i 






sa race, recherches technologiques, combats spa- 
tiaux, etc.) en version temps réel. C'est assez beau 
mais pas trop profond. Temps réel 
délègue tellement <Jc taches a l 'ordinateur qu'on n'a 
parfois plus l'impression de jouer soi-même... Ce jeu 
prend en fait tout son sel en réseau. Note ; 2. 

Outpost 2 (Sierra) ; qui trop embrasse... 
Mélange d'au moins trois genres (jeu de stratégie 
en temps réel, de gestion à la Sim City et de jeu de 
stratégie à la MAX) cette suite, bien que plus ache- 
vée que le premier OpUS, souffre d'une certaine 
lourdeur. Note ; 2. 

MAX llnterplay) : la première et sûrement la 
meilleure version d'un jeu de référence. 
Particulièrement stressant en réseau avec ses tours 
limités en temps de réflexion, MAX propose des 
dizaines d'unités différentes permettant des tac- 
tiques variées. Il rappelle par certains cotés l'ex- 
cellent jeu de plateau Fuli Métal P/anète par la 
rîguetif de ses mécanismes. Note : 4. 




LES JEUX TACTIQUES 

Incubation (tSlue Byte) : jeu tactique en tour par 
tour et en ÎD. Une sorte de UFO dans lequel on 
pourrait voir par les yeux de ses hommes. La diffi- 
culté est parfaitement dosée. Un bon jeu de stra- 
tégie aux mécanismes solides, parfois aussi rigou- 
reux qu'une partie d'échecs. Graphismes moyens, 
même avec une 3DFX. Note : 3. 

Final Liberation IMindscape) : adaptation av>t-Z 
fidèle du jeu avec figurines de Cames Workshop 
La version micro permet de s'adonner à son passe- 
temps favori à moindres frais et sans ergoter sur 
des points de règle... La campagne manque de 
piment, l'intelligence artiiicielle est honnête sans 
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LES (EUX DE GESTION 

Démons et Mananls I Electronic Arts) : gra- 
phismes au Style gentillet pour ce Sim Seltlers ver- 
sion facilitée, découpé en trente missions assez 
courtes. Les cartes sont plutôt réduites et le 
nombre d'unités et de constructions possibles res- 
treint. Note : i. 

Thème Hospital (Bullfrog) : jeu de gestion éco- 
nomique à l'image de Thème Park, cette fois-ci 
transposé dans l'univers loufoque d'un hôpital pas 
comme les autres. Comme toujours avec Bullfrog, 
le jeu est riche, original et comporte une bonne 
dose d'humour décalé. Comme souvent aussi, on 
n'évite pas une certaine confusion. Note : 2. 

Dungeon Keeper Gold (Bullfrog) ; encore un jeu 
Bullfrog, et donc encore un jeu aux concepts nou- 
veaux. Ici, on joue a Don/on* & Dragon*, sauf que 
les rôles sont inversés ; à nous d'incarner les 
monstres. Il faut gérer ses donjons., , mais à foule 
vitesse car ['action est trépidante. Là aussi, la 
confusion règne pendant les combats. Note : 2. 

Cap liai Km (Interactive Magicl : maîtrisez la tota- 
lité du ciri mt dr i omme'c i.ihs.i: on d'un produit, 
depuis sa production jusqua sa distribution. 
Choisisse/ .un soin es Sites •;' implantation de 
vos usines et de vos magasins Déterminez les 
budgets de publicité Jouez en bourse, rachetez 
vos adversaires si vous le pouvez. L'intérêt de 
CapitaBsm provient de iï.'iiUricjtion de tous ces 
éléments. L'une des meilleures simulations écono- 
miques du moment. Pas de jeu réseau dans cette 
version. Note : 4. 

Fifa Soccer Manager (Electronic Arts] ! les para- 
mètres économiques et sportifs pris en compte 
semblaient garantir une simulation passionnante. 
En fait, le produit est décevant. Les scènes de 
matchs sont inutilisables et l'interface achève de 
nous décourager. Note : 1. 

Football Manager 96/97 (Sierra) : le meilleur jeu 
de gestion de football (avec l'Entraîneur) nous est 
proposé dans son avant-dernière version. On 
appréciera le rendu de ses matchs, supérieur à !a 
concurrence sans malheureusement atteindre 
encore au nirvana. La version 98/99 est quand 
même plus belle. Note : 3. 

Créatures (Warner) : si l'élevage de bestioles 

informatiques vous tente... ou comment transfor- 

75 



ordinateur en vivarium pour créatures à 
16 bits. Il s'agit ici de prendre en charge l'éduca- 
tion complète de charmantes petites bêtes très 
attachantes. Une intelligence artificielle assez 
maligne permet de simuler des comportements 
réalistes. Il faudra user de patience et de pédago- 
gie... Original. Note : 2, 

Buccaneer (Mindscape) : sur le même principe 
que Pirates.' de Sid Meier et avec des graphismes 
encore plus beaux, Buccaneer a l'avantage de pro- 
poser des combats navals en 3D qui apportent 
beaucoup au jeu. On aurait pu cependant souhai- 
ter une partie commerciale plus développée. 
L'interface fait malheureusement tigure de... bou- 
let. Assez bon quand même ! Note : 2. 

Sim City 2000 (Maxis) : plutôt qu'un jeu, une 
sorte de jouet informatique avec lequel on expéri- 
mente de nouvelles façons de créer la ville de ses 
rêves. Gagner ou perdre ne veut pas dire grand 
chose lorsqu'on joue à un Sim. Evidemment la ver- 
sion 3000 (et son cortège d'améliorations) est déjà 
sortie depuis quelques mois mais cette version reste 
d'un rapport qualité-prix intéressant pour ceux qui 
n'ont pas une machine trop puissante. Note : 3. 

LES (EUX D'HISTOIRE 
Steel Panthers 3 (SSI) : la boucle est boudée 
avec la sortie de ce troisième opus en version bud- 

POUR LES PLUS ECOSSAIS D'ENTRE NOUS ! 

Non seulement il est | k j s s i I > 1 1. 1 de taire Jes économies 
en achetant des jeux a prix réduit, mais il est même pos- 
sible d'y joua r a deu\ pour rentabiliser encore plus son 
investissement et ceci sans être obligé d'acquérir une 
deuxième machine... 

Les solutions sont de partager l'écran ou de jouer en 
chaise tournante. Lé premier us n'esl hélas illustré en 
matière de stratégie que par quelques produits toujours 
vieux de cinq ou six ans, dont entre autres : Seflters 1, 
Space Fédération (i onquère spatiale en lemps réel) et 
Hrred Cura (gestion d'une équipe dp quatre mercenaires 
en coopération avec son partenaire}. Il rautpouvorr sup- 
porter des graphismes en VGA pour apprécier ces jeux. 
Ceci dit, ils sunt tout à fait passionnants. 

L'autre solution nous laisse beaucoup plus de choit 
Voici, parmi d'autre., quelques su^nesLions : fiuzz Aidrin's 
Race fnto Space, Heroes ui Mighi & Magic I et 2, Mathia- 
velti, Final Liberation, Baille I>le _S. U'ar/ords 3, Civil War 
Cenerafe 2, Age of Rflfes, la série des Général, la série 
des Battleground. Amrtiran ( j'w'Mt'ar. les Stee/ Panthers, 
Stalingrad. Au cœui du Dfh.-iiuurmi'iit, L.randPrà Mana- 
ger, Football Manager. 
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gel. Pléthore 

les tans, réalisme convaincant, interface 
exemplaire : c'est le classique de la 
simulation de combat de chars en tour 
par tour. Il couvre désormais la période 
1939-1999 à l'échelle de la section, un 
hex, représentant 200 mètres. Cette 
nouvelle échelle pose hélas quelques 
problèmes de lisibilité. Note : 3. 

Civil War Gênerais 2 (Sierra) : abon- 
dance de scénarios, ergonomie générale 
et prise en mains immédiate sont les 
qualités principales de cette simulation 
qui bénéficie également d'une présenta- 
tion historique très complète. Plus lisible 
que la série des Battleground mais peut- 
être un peu moins esthétique. Note : 3. 

BG : Napoléon in Russi.i i lalorisofti : doté de gra- 
phismes évoquant les jeu* jvet ligurines, le jeu pro- 
pose 21 scénarios pariai temenl conçus. Les méca- 
nismes de la simulation sont bien rodés et rappel- 
lent les jeux d'histoire sur carte. Dans la 
deux autres volumes consacrés 
à deux batailles de la guerre de 
Sécession (Anlietam et Shiloh| 
ont été réédités. Note : 4. 

LES JEUX DE STRATÉGIE EN 
TEMPS RÉEL 

Dark Colony (Gametek] : l'un 
des premiers clones de Wairrsitt 
propose une alternative honnê- 
te grâce à une bonne interface 
et quelques idées neuves : alter- 
nance du jour et de la nuit et per- 
sonnification du joueur sur le 
champ de bataille. Ambiance à 
la UFO. Note : 3. 

Offensive (Océan) ; se situant 
pendant la Seconde Guerre mon- 
diale, Offensive s'adresse aux 
débutants. Il s'agit de diriger un 
petit groupe de soldats dans dt 
triques en utilisant seulement 
Mignon mais un peu léger. \ote 

Conquest Earlh (cidos) : annon 
ultime en temps réel, il ne s'agit à l'arrivée que 
d'un monceau de bugs affligé d'une interface 
boueuse. L'éditeur avait d'ailleurs pris la précau- 
tion de le sortir dans le commerce avant d'envoyer 
des versions test à la presse... Note : 1. 

Warwind 2 (SSI) : maigre quelques problèmes 
d'interface, ce produit tire son épingle du jeu 
grâce à des graphismes sortant de l'ordi- 
naire et quelques caractéristiques origi- 
nales. Note : 3. 

Dark Reign I.Activision) : l'un des succes- 
seurs de Wdrcrdf! les plus aboutis. Les trois 
éditeurs lournis permettent de varier à 
volonté les caries, les paramètres de l'intel- 
ligence artificielle et les unités. Lïnlerlacc 
est particulièrement efficace. La gestion 
des déplacements des troupes est un 
modèle du genre. Il ci! possible de jouer la 
Campagne dans les deux camps, ceux-ci 
bénéficiant d'unités vraiment différentes. 
Note : 4. 

Warcraft 2 Deluxe (Blizzard) : l'ancêtre 
reste une alternative intéressante pour les 
amateurs de stratégie favorisant la rapidité 
de décision. Cliquez et foncez. L'interface 
reste un modèle du genre et l'ambiance 







si unique. Mist 
:3. 
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Total Annihilation (GT Interactive) : des cartes 
,, le relief intelligemment gère grâce à de 
réalisation splendide, des unités 
par douzaines et une intelligence 
artificielle bien au point sont 
entre autres les qualités qui ont 
propulsé ce jeu dans le peloton 
de tête des successeurs de 
Warcraft 2. Note : 5. 

Evolution (Disney): Sim Life 
rencontre Warcraft dans cette 
intelligente récréation de la lutte 
pour la vie. Un jeu de stratégie 
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trophes naturelles et à l'appétit 
vorace d'autres bestioles aussi 
affamées que les vôtres ? Un 
thème original servi par une 
Il n'est pas interdit d'ap- 
'amusant... Note : 3. 

LES JEUX DE STRATÉGIE-ACTION 

Battlezone (Activision) : une page est tournée 
avec l'arrivée de ce jeu, on ne fera plus de jeux en 
temps réel comme avant. Place à la 3D en vue 
subjective ! Construisez vos bases, dirigez vos uni- 
tés et passez-vous même â l'action aux com- 
mandes de l'appareil de votre choix. Modèle de 
réalisation, Riiil/e/orie impressionne aussi par son 




LES COMPILATIONS 

Quelques compilation'; particulièrement intéressante 
sont également sorties, 

La première regruujje Serrlers 2. (. tvilisation 2 et Sim 
City 2000 pour le prix rie trois jeux budget. On ne pr 
sente plus ces classiques Rien nue moins développés 
que dans leur version plus rét en le. tes jeux restent i 
ressants pour les possesseur! de peiiles machines. : 
fers est d'ailleurs resté sûrement plus intéressant dans sa 
version 1 que i.Ïj"> ~,i dernière mouture. 

La seconde interr-s.ern les amateurs de jeux d'hisloi 
re puisqu'elle regroupe Civil lUr (hélai pas exempt de 
bugs et problèmes d'interdite- ni. le- Ire- bonsfiC : Wafer 
loa et Arderines pour le prix d'un seul jeu budget. Tou 
jours dans le domaine hi-torique. pour environ 250 francs 
on peut se procurer les déjà anciens Stalingrad el 
cceur du Débarquement Leurs graphismes sont sobres 
(en gros, des pions sur des caries à hexagones 
leurs mécanismes se rapprochent de prés de ceu 
bon jeu d'histoire. 

Mélange de jeu il'histoiie et de gestion et de stratégie 
une compilation Mindscipe regroupe Opération Pai 
zer (l'ultime évolution de la série des Gênerai), Bucc 
neer et Final Liberation pour environ 200 francs. 

Le meilleur pour la fin : on trouve pour la modiqus 
somme d'enun .M ISO Ira tes un CD regroupant rien d 
mofnsque FQ tel ■■ Wfafct .«iu 1 Magic I, Deadi 
Gamesjai h tons t •. i*'- de iaggeti Alliance), Dar 
Cohny.MAX Conqiwl iflheNeK World, Owlisatro 
I el Rsilroad Tycoon I . A pari les deux derniers qui com- 
mencent sérieusement à dalc-r, le reste est padaitemen 
consommable ! 

Russes et Américains dans le système sok 
1960. Note : 5. 

Armor Command (Take 21 : sur le mêmi 
pe que Battlezone. Les graphismes, assez 
et la fluidité du moteur ne font pas oublie 
d'intérêt des missions. Plus orienté vers 
que la stratégie. Note ; 2. 



COMMENT FAIRE 
SON CHOIX ? 



Quelques produits-phare se détachent de notre 
sélection. Parmi les jeux de conquête, Master of 
Orion 2 semble faire l'unanimité auprès des ama- 
teurs de science-fiction alors qu'en matière de 
médiéval fantastique, aucun jeu réédité cette 
année n'arrive à dépasser les maîtres que sont tou- 
jours Heroes of Might & Magic 2 et l'increvable 
Master of Magic. MAX est également très bon mais 
se rapproche plus d'un jeu d'histoire. En matière de 
gestion, Capitalism remporte la palme par son côté 
« simulationiste assez crédible, sans être le 
jeu de gestion ultime. Des produits cites 






jalité 



Transport Tycoon reste toujours d 
ainsi que Buzz Aldriirs Race into Space de 
par son thème unique. Steel RantfiefS 1 et 2 
dominent encore la catégorie jeu* d'histoi- 
re, les amateurs d'autres périodes pouvant 
se rabattre sur Napoléon in Russia. Les tac- 
ticiens peuvent se réjouir de la réédition 
d'/nec/batr on mais que ceu* qui ne connais- 
sent toujours pas l'ancêtre UFO lui laissent 
sa chance... La stratégie en temps réel est 
particulièrement bien représentée après 
l'avalanche de produits de l'année dernière 
: Total Aiviihil.iiii. m el f^id'czone sont tout 
simplement les meilleurs de leur catégorie. 
Maintenant il ne nous reste plus qu'à 
trouver le temps de jouer à tout ça ! O 
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UNE année après sa 
sortie, lords of 
Magic nous revient 
dans une version spéciale 
plus étoffée, accompagnée 
du supplément Légendes 
d'Urak. Cette nouvelle 
tentative n'est pas plus 
concluante que la première 



Par Lucien de RUBEMPRE 




LORDS OF MAGIC 
Spécial Edition 



Le système de jeu <li-Lnnj-.nl .Wiijjic. repose sur les 
mêmes principes que celui de Heraes of Might & 

\ /,!!.:.''<■. D.vts Lin i;fii\iTs iiii.'i !:i>,..-;i tantasliqui^ ,-.v.e,' 
conventionnel peuplé de preux chevaliers, d'elfes 
et de hobbits, huit éléments naturels représentés 
par huîl nations sont aux prises pour le contrôle de 
la terre d'Urak, en proie à la dévastation du démon 
Balkoth. Vous êtes amené à choisir votre héros 
parmi ces races et parmi les trois professions tradi- 
tionnelles que sont guerrier, mage et voleur. Les 
caractéristiques de votre héros découlent de ces 
chois île déparl. 

Lords oi Magic apporte une louche de jeu de rôle 
bien sympathique dans un jeu de stratégie. 
Contrairement aux produits du même genre, au 



aucun bâtiment à 

gérer votre domain 

sion de sauveur de monde, 

partir de zéro et effectuer t 

sions d'exploration dans le> 

parsemés sur la carte. Ces n 

combats en temps réel, permettent de gagner 

quelques points d'expérience et un peu d'or afin 



! gestion à effectuer, 
e. Avant de pouvoir 

rez d'abord 
l solo quelques mis- 
; nombreux donjons 




d'engager des mercenaires et atteindre votre pre- 
mier objectil d'important e : l,i libération du temple 
correspondant à votre élément. 

Une fois ceci accompli, vous serez reconnu par 
les vôtres comme leur chef et pourrez enfin gérer 
une première ville à votre guise. Ensuite, d'autres 
héros se joindront à vous, vous formerez vos 
propres troupes et rechercherez des sorts de plus 
en plus puissants, La conquête d'autres temples 
agrandira encore votre royaume, le but final étant 
de rassembler Urak sous votre bannière afin de 
chasser l'infâme Balkoth. Un soupçon de commer- 
ce et de diplomatie pimente le tout. 

Le supplément t Les terres d'Urak » n'amène pas 
d'améliorations notables. Un éditeur de héros 
s'ajoute désormais j l'edileur de cartes. Huit nou- 
veaux temples et 17 monstres apportent un peu 
de nouveautés Cinq nouvelles campagnes basées 
sur des légendes « réelles » comme l'Or du Rhin, 
les chevaliers de la Table ronde ou le cycle de 
Beowulf allongent la durée de vie du produit. 

Certaines sont trop difficiles dès le départ et obli- 
gent à recourir à de nombreuses sauvegardes. 
L'idée de partir de rien pour bâtir un royaume est 
intéressante, mais les moyens offerts 
au joueur sont vraiment limités et 
l'obligent à user d'expédients pas très 
ludiques. Exemple : dans la cam- 
pagne de l'élément « Terre », on com- 
mence avec un voleur hobbit armé 
d'un arc. La première mission consis- 
te à tuer un monstre doté de 38 
points de vie. Une seule solution : se 
mettre à couvert en utilisant la capa- 
cité « se cacher », tirer quelques 
flèches, courir à l'autre bout de la 
jusqu'à ce que 



pas du tout de stratégie. Une autre tactique aussi 
stupide consiste à entrer dans un donjon, tirer 
quelques flèches, prendre ses jambes à son cou 
pour sortir du donjon puis recommencer jusqu'à la 
mort du monstre. C'est encore plus sûr, encore 
moins intéressant et demande des nerfs d'acier 
dans le sens où Ii> le rnp^ r.le t harswment étanl ce 
qu'ils sont, on est oblige d'attendre vingt secondes 
entre chaque entrée ou sorlie de donjon. 

El à la tête d'une troupe plus conséquente, on ne 
trouve pas de plaisir à jouer les combats manuelle- 
ment en raison d'une intelligence artificielle défi- 
ciente et du manque d'options tactiques. Reste la 
possibilité de régler les combats en automatique et 
de se concentrer sur la partie gestion proprement 
dite. Comme cette partie du jeu est correcte sans 
plus et n'offre rien de spécialement nouveau, on 
reste globalement sur notre faim. 

Techniquement, le jeu n'est pas non plus sans 
reproches : que ce soient pour les changements 
d'écran, les zooms ou les temps de chargement, il 
faut laisser le temps au temps... Ce problème était 
insupportable avec la première version, ici, c'est 
moins flagrant mais tout de même très pénible. 

Tout n'est pourtant pas raté dans Lords of Magic, 
l'ambiance sonore et les graphismes, quoi que 
sombres, sont plutôt réussis el il existe une option 
réseau à quatre. Mais pour le reste, il y a mieux 
chez la concurrence. Heroes 3, Masler ai Magic 
ou même Bltthrlght ont finalement plus à offrir et 
cette édition spéciale n'apportant pas d'améliora- 
tions spectaculaires, on fera bien de s'y tenir, 3 

LORDS OF MAGIC 
Spécial Edition 
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GUÈRE différent de son 
prédécesseur, 
l'Explorateur de 
Windows 98 est un allié indis- 
pensable pour essayer de gar- 
der le contrôle du contenu de 
sa machine. Mais pour cela, il 
est important de le paramétrer 
selon ses besoins. 

Laurent-Xavier LAMORY 
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tas de figure, gare à l'effacement fortuit 
d'éléments primordiaux de voire machine. 
La dernière rubrique concerne les para- 

mèlres visuels e! l'activalion de ses deux 
dernières options est conseillée si votre 
ordinateur a assez de puissance pour les 
supporter. 

Onglet « Type de fichiers » 

Ce dernier onglet peut sembler plus 
rébarbatif, mais sa maîtrise est un atout 
supplémentaire dans la maîtrise de sa 
machine. En effet, comme vous n'avez pu 
manquer de le remarquer, la plupart des 
fichiers sont reconnus par Windows et 
directement associés à un programme 
ouverture. La grande forer 
oyrdriirW' esl l'automatisation 



WINDOWS 98 : 

L'EXPLORATEUR 



En réalité, l'Explorateur n'est rien d'autre qu'un 
programme servant à afficher et à manipuler le 
contenu des différents supports de données reliés 
à l'ordinateur (disquettes, disques durs, CD-Rom, 
etc.|. Mais comme chaque utilisateur est un être 
unique, ayant ses propres habitudes (bonnes et 
s), il est normal qu'il puisse modifier cette 
pour l'adapter à ses goûts et à ses 
besoins. L'article technique de Cyber n" 1 1 a fait le 
point sur les différents modes d'affichage de 
l'Explorateur, qui n'ont guère changés avec cette 
nouvelle version. Comme je l'ai signalé à ce 
moment c'est le mode détaillé qui offre la meilleu- 
re souplesse d'utilisation. Mais au-delà des simples 
changements d'affichage, il est possible de modi- 
fier l'Explorateur plus en profondeur. Pour accéder 
à ses options, ouvrez le menu « Affichage t et cli- 
quez sur ■ Options des dossiers ». 

Onglet « Général » 

Le premier onglet qui s'offre au curseur de votre 
souris permet de facilement basculer entre les 
deux principaux modes d'affichage de Windows. 
Le premier transforme toutes les fenêtres en pages 
web, ce qui peut dérouter quelques temps ; ce 
mode ne prend sa pleine dimension que si la 
machine a un accès constant et illimité à internet 
(cf. article technique du n° 12}. Le deuxième mode 
reprend toutes les fonctionnalités de 95, pour 
ceux qui s'y étaient habitués el qui n'ont pas envie 
de se prendre la tête pour le moment. 

Une troisième voie autorise une personnalisa- 
tion des divers paramètres extraits des deux pre- 
miers modes. Pour ce faire, cochez la case de per- 
sonnalisation puis cliquez sur le bouton 
« Paramètres » afin d'ouvrir une nouvelle fenêtre. 
Etudiez attentivemenl les options proposées et 
choisissez celles qui vous conviennent le mieux ; 
ne manquez pas de faire des tests si vous hésitez 
entre plusieurs possibilités. 



Onglet ■ Affichage » 

Derrière sa mine tristounette, cette 
fenêtre recèle bien des options utiles à 
l'Utilisateur voulant personnaliser son 
Explorateur Les deux boulons du haut ser- 
vent à modifier les paramètres de l'en- 
semble des dossiers présents sur les 
disques de votre ordinateur. Si vous cli- 
quez sur celui de gauche, tous les dossiers 
vont s'approprier les paramètres du dos- 
sier actuellement ouvert, ce qui peut être 
bien utile pour uniformiser leur affichage ; 
par contre, celui de droite permet de réta- 
blir pour tous les options par défaut de 
Windows. Mais ce sont les cases à cocher, 
situées juste en dessous des deux bou- 
tons, qui permettent une réelle personnali- 

La première case (t Mémoriser les para- 
mètres d'affichage de chaque dossier ») 
peut être d'une grande utilité, car elle 
permet de conserver en mémoire l'affi- i_ etr , 
chage de votre choix pour chaque dos- les |U: 
sier, en fonction de vos besoins (ne serait 
ce que par le mode de tri choisi). La deuxième 
case active l'affichage du chemin complet de 
l'élément sélectionné dans la barre de titre. Si la 
troisième case est cochée, cela fera disparaître la 
plupart des extensions des fichiers, ce qui peut 
parfois poser des problèmes de différenciation 
entre divers formats, que ce soit des images, des 
fichiers compressés ou autre. 

La dernière case vraiment utile de la première 
rubrique (Fichiers et dossiers) est la cinquième, qui 
ouvre dans l'affichage détaillé la colonne des attri- 
buts (archive, read only, système, etc.). En ce qui 
concerne la rubrique suivante (Fichiers cachés), 
votre choix dépend de l'utilisation que vous faites 
de votre ordinateur, mais je ne peux que vous 
conseiller d'afficher tous les fichiers. Mais dans ce 
78 
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ième onglet des options permet de modifier les liens entre 

de celle fonction lors de leur installation, mais cer- 

1..JH-. ont l,i m. Rivai su habitude de prendre la main 
sur certains types de fichiers sans vous demander 

Pour vous donner un exemple, j'ouvre normale- 
ment tous les formats d'images avec Paint Shop 
Pro mais l'installation de Quick Time a bouleversé 
ces paramètres, m'obligeant à associer de nou- 
veaux certains formats avec PSP. C'est dans cet 
onglet que se déroulent ces opérations, qui 
demandent un minimum de doigté pour être 
effectuées avec succès. Pour vous aider, n'oubliez 
pas qu'un clic du boulon droit de la souris sur un 
élément ouvre une aide, généralement assez pré 
cise pour vous aider dans vus manipulations. 
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NOUVEAUTES DISPONIBLES 

CIVILIZATION : CALL TO POWER 325 F 

COMMANDOS DATA (Eidos) 215 F 

DARK SIDE OF THE MOON |6 CDsl 275 F 

EAST FRONT 2 (Talonsoft) 325 F 

ELDER SCROLLS : RED GUARD (Bethesda) 325 F 

HEROES OF MIGHT AND MAGIC 3 325 F 

IMPERIALISM 2 (PC et MAC| (S.S.I.) 295 F 

LANDS OF LORE 3 (Westwood) 325 F 

LUFTWAFFE COMMANDER (S.S.I.) 325 F 

MALKARI (Interactive Magic) 295 F 

OPERATIONAL ART OF WAR DATA: BATTLE PACK 1 . . 195 F 

POPULOUS THE BEGINNING : DATA Undiscovered worlds 120 F 

RAILROAD TYCOON 2 DATA CENTURY MISSION 135 F 

RECOIL (Westwood] 325 F 

REDLINE (Accolade) 325 F 

REQUIEM : AVENGING ANGEL 325 F 

SETTLERS 3 DATA : MISSION PACK (version GB seul.) 95 F 

STAR TREK BIRTH OF FEDERATION (Microprose) 325 F 

TOUJOURS DISPONIBLES 



AGE OF EMPIRE GOLD (AOE +Rise of Rome) 

AIDE DE CAMP 2 

ALPHA CENTAURI (Sid Mêler) 

ARMY MEN 2 (3DO) 

AXIES & ALLIES (version multilingue) 

BALDUR'S GATE 

BATTLE OF BRITAIN (Talonsoft! 

BATTLEGROUND 9 CHICKAMAUGA + Editor 

CHAMPIONSHIP MANAGER 3 (Eidos] 

CLOSE COMBAT 3 

DELTA FORCE (Novalogic) 

EASTERN FRONT (Talonsoft) 

EASTERN FRONT MISSION PACK llavac manuel 200 p; 

EASTERN FRONT + MISSION PACK 1 

EUROPEAN AIR WAR (Microprose) ." 

FALCON 4 (Mtcroprose) avec manuels 600 nages 

FIGHTER SQUADRON Screaming Démons over Europe . . 

ISRAELI AIR FORCE (Jane) 

KNIGHT S MERCHANTS (Interactive Magic] 

MEDIEVAL (HPS Simulations /Incredible Simulations] . 

NORTH vs SOUTH (Interactive Magic) 

THE OPERATIONAL ART OF WAR + man JS i 160 p^as . . 
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RAINBOW 6 TOM CLANCY 

RAINBOW 6 DATA : EAGLE WATCH 

RETURN TO KRONDOR 

ROLLER COASTER TYCOON 

SILVER 

SOLDIERS AT WAR (S.S.I.) 

TOM CLANCY RUTHLESS.COM 

UEFA CHAMPION LEAGUE (Eidos) 

WESTERN FRONT (Talonsoft) 
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CIVILIZATION 2 (Microprose) + manuel 200 pages . . 
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COUNTER ACTION (S.S.I.) 

DARK OMEN WARHAMMER 

GRAND PRIX MANAGER F1 (Microprose) 

GREAT BATTLES OF ALEXANDRE (Int. Magic) 

FIELDS OF FIRE: War along the Mohawk (Empire] . . 

HARPOON CLASSIC 97 

HISTORY OF THE WORLD (Avalon Hljl) 

IF22 + MISSIONS + énorme manuel (Int. Magic) 

PACIFIC GENERAL (S.S.I.) 

PANZER COMMANDER (S.S.I.) 

Sid Meief GETTYSBURGH 
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TOP GUN FIRE AT WILL (Microprose) 

TRIBAL RAGE (Talonsoft) 



. 325 F 

. 325 F 

. 295 F 

. 125 F 

. 325 F 

. 325 F 

. 325 F 

. 195 F 

. 225 F 

. 325 F 

. 325 F 

. 315 F 

. 325 F 

. 325 F 

. 175 F 

. 275 F 

j imprimés 
. 175 F 
. . 55 F 
. . 95 F 
. . 85 F 
. 295 F 
. 165 F 
. . 75 F 
. 145 F 
. . 75 F 
. 125 F 
. . 45 F 
. . SB F 
. 125 F 
. 165 F 
. . 95 F 
. . 95 F 
. . 95 F 
. 145 F 
. 125F 
. . 55 F 
. . 45 F 



105 F 
. 45 F 
. 95 F 



CADEAU a 



: chaque commande : 3 heures de musique militaire de la Guerre de Sécession sur disque 
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SUR LE NET 



Saga sur le net peur... 

LE KOSOVO 



LAMENTABLE fiasco politique et stratégique, 
la guerre au Kosovo représente pour les 
amateurs de combat moderne l'occasion de 
découvrir un fantastique déploiement de force... 
et quelques belles idées de scénarios, même si 
l'intervention terrestre a peu de chances de se 
produire ! 

Par Joël MONTAGU 

Amateurs de 5fee/ Pànthers 2 ou 3, Harpoon Classic 97, Harpoon 2, 
Opérations! Arl of War 2 ou Flighl Commander 2, les opérations en cours au 
Kosovo sont une nouvelle source de scénarios et d'htstoire-fiction, surtoul 
avec les risques de débordement que l'on peut imaginer sur un zone aussi 
instable que les Balkans. 

Mais encore faut-il avoir les informations nécessaires pour recréer la situation 
réelle et la transcrire dans l'univers de la simulation choisie, c'est là qu'internet 
se révèle indispensable. De nombreux sites font le point sur les forces en pré- 
sence et présentent des points de vue et des analyses qui dépassent le simple 
fil d'agence retransmis par la plupart des médias classiques. Car ceux-ci, man- 
quant visiblement de journalistes compétents en matière militaire, assimilent 
allègrement tout véhicule chenille à un char, toute sortie aérienne à une sortie 
de combat, et appelkml artillerie lourde des mortiers de 60 et 81 mm. 

Alors, pour des informations précises, éteignez votre télévision et reportez- 
vous plulôl aux sites suivants... 



• Ordres de batailles et cartes 

www.strarfor.com est le type même du site 
indispensable : vous y trouverez des ordres de 
bataille précis régulièrement actualisés pour 
l'Otan et la Serbie, des cartes indiquant les 
principales bases aériennes de la région ainsi 
que les sites SAM fixes, une sélection de 
dépêches provenant d'agences des deux 
bords, et surtout un certain nombre d'analyses 
pertinentes sur la situation (dont une 
passionnante prospective sur les différentes 
options d'opération terrestre) qui n'hésitent 

critiques envers la conduite des opérations. 
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■ indispensablf 



www.f as.o rg/man/dod-1 01 /ops/kos 
cette liste: des ordres de bataille (avec même les dates d'arrivée des renforts 
des différents pays), des fiches-matériels, un fil de dépèches d'agences, des 
photos provenant des vols de reconnaissance et d'évaluation de dom- 
mages, des cartes... 

mprofaca.cro.net/mainmenu.html propose d'excellentes cartes au 
1 :2500OO de la région frontalière Albanie-Kosovo, par où devrait passer une 
éventuelle offensive terrestre ; cela donne une bonne idée des difficultés 
logistiques qui devraient être surmontées. Il liste aussi quelques sources d'in- 
formation non officielles. 



• Les matériels 

vww.janes.com. le site de l'éditeur biei 

■us proposera de précieux renseignements : 



r le 



e domaine militaire, 

ï employés 



ALLIED FORCE Order ot Batlle 




t anglais exclu si veine ni bien sùrl) 
www.iridis.com/steelsoft/panthers est un site dédié à 
Steel Panthers par un passionné croate, qui maintient aussi 
le site-frère www.iridis.com/steelsoft/army/index.htm, 
consacré aux armées croates et serbes. On y trouvera un 
mob yougoslave pour 5P2, et sur le site associé de nom- 
breuses fiches sur les matériels produits en ex-Yougoslavie 
(char M-84 par exemple) et même une liste des pilotes 
serbes abattus par les avions de l'Otan. 
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commandement sud de l'Otan, on y trouve le discours officiel sur la justifica- 
tion des frappes, mais peu d'informations réelles. 

www.defense.gouv.fr/em.Voperations/ex-yougolavie/kosovo/index.hlm 
est le site du ministère de la Défense français consacré au Kosovo. Il présen- 
te quelques informations sur la partit ipalion Irançaise (nombre el type des 
appareils et navires engagés), indique les missions menés par les appareils 
français dans la journée précédente, et présente des fiches-matériels. 

.serbia-info.com est le sifeoliii it-l du Minisiere de l'information serbe ; 
|/kosovo est son pendant américain de l'US Information 
Agency, dans les deux cas., il faudra bien distinguei la part de propagande des 
informât! 

.raf.mod.uk : le site de la KM presenU' l"enL;ajj,emenl du Royaume Uni 
dans le conflit. 

9 Les analyses 

idi.org/issues/europe/kosovo.hlml propi 
mentaires sur les aspects geostrategiques du ron 
politique 
www.arte-lv.com/hebdo/dessouscartes/19 l )8()>2Vfte"l/slart.html : li 
site de l'émission TV « le dessous des cartes » présente de façon claire 
ituation géopolitique de la région, à l'aide de cartes. 



m/SPECIALS T't'lfj/K-Vkosovo est le site de l'inévitable CNN, 

it de bons sentiments, prompt a lormuler des jugements hâtifs, tout 

.. Ça vous vend la guerre comme un paquet de ]i 



INTERNATIONAL WARGAME CLUB 

Le du!) internet Je joueur;. d'Iii-tore lijni.i.>|.iiioiie Irirr.i-liijj.c'. que non* avion- 
dans le numéro 2 de Cyber, vient de changer d'adresse et de presenlalion. Il 
tenant possible de les retrouver sous le label Inlernaliunal Wargame Club (iw 
game.ch). Ce club est 

C'est un lieu idéal pour de- pjilicr par e-iïui! 'Je tous mi »■. jeiiv préférés : Sleei Pan- 
thers, Panzer General. |eu\ de ialonsoft, etc. avec tournais réguliers, classement pi 
manent, infos diverses, etc. Beaucoup de Français lecteurs de Cyber si 
peut également affronter , 
des ... étrangers » (Angl, 
Europe du Nord, quelques .' 
Amrrirarns égarés). 

Par ailleurs l'animât 
de In page Panzer Cène- ! 
rai, est un Français et il 
vient paiement d ouvrir 



jeu. des infos toi nuiques, 
des scénarios, etc. Adres- 
se : littp://pqrso.wana- 
doo.fr/stepli.ine . si a I ca li 
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• Et pour finir 

www.suc.org/koso- 
, index.html : le 
Serbian Unity Congress, 
depuis la région de San 
Francisco, collecte les 
informations et les 
articles d'opinion favo- 

son équivalent pro-Otan 
basé a Belgrade... 
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LE COURRIER DES LECTEURS 



DES JEUX D'ACTION- 
STRATEGIE... 

Avant d'aborder les questions el critiques, 
|e tiens à vous dire bravo pour voire travail 
d'analyse el votre magazine. Non content 
de permettre un choiï judicieux pour nos 
achats, il aide à mieux appréhender el com- 
prendre, pour plus de plaisir ludique, les 
concepts et systèmes de ces jeux. 

l'ai apprécié voire dernier article sur les 
jeux de slratégi^acliun en temps réel. Mais 
je ne suis pas totalement d'accord. |e ne 
connais pas les plus récents, Battlezone ou 
Uprising, mais j'ai joué a Dune 2, Warcrafl, 
Sfarcraft et Max. Ces jeux, basés sur un concept 
de puissance proporlionnelle aux ressources, 
présenter! des scénarios souvent similaires 
el des solutions irleniiqur-s On démarre sou- 
vent en infériorilé numérique, l'ordinateur 
attaque en vague que l'on repousse en gérant 
au mieux ses ressources, Puis l'équilibre s'in- 
verse. On produit des unités plus puissantes, 
on con Ire-attaque jusqu'à l 'anéantissement 
de l'ennemi. Ces jeux sont beaux, ludiques 
mais très répétitifs au boul d'un moment 
Cependant, j'attends avec intérêt un tesl 
pour Homewadd qui peut-être nous rap- 
prochera, oh ! joie, de la stratégie Entier de 
Orson Scott Card. 

Par ailleurs, je voudrais dire bravo aux gens 
de Talonsol'l qui font un travail historique 
impressionnant, Wesl Front est excellent. 
Cependant, une critique. Faute d'explica- 
tions suffi sa nies dans le manuel ou les aides, 
il m'a fallu plusieurs parties pour bien appré- 
hender les résultats des combats ou des tirs. 
|e ne suis toujours pas certains que la table 
de résultais des combats soit la même que 



celle des lirs. En cours rie partie, je suis res- 
lé souvent surpris devant par exemple, ries 
unités d'infanterie qui résistent à des tirs 
nourris d'artillerie ou qui conlinuenl d'avan- 
cer rievanl des chais. Des unilés qui revien- 
nent à l'attaque alors qu'elles ont perdu 
80 % de leur effectif. Le réalisme des situa- 
lions irie para il p. i Mois douteux, 

El pourtant, en teslanl plusieurs cas de 
figure, lout cela paraît crédible surtout si 
l'on garde à l'esprit l'échelle du jeu (deux 
unilés adjacentes sont a 250 m l'une de 
l'autre). La logique de la table de résultat 
est respectée, Toutefois, selon la table, une 
unité qui attaque avec un rapport de 4 contre 
1 a 30 % de chance de désorganiser ou de 
provoquer un lesl de moral. Une unité qui 
attaque avec un rapport de 213 nu 30 contre 
1 a plus rie chance de causer des pertes à 
l'ennemi mais % de chante de le désor- 
ganiser ou de le faire replier. Bizarre ! 

la transparence des calculs, ries distances, 
du raux de létalité d'une- attaque... fait oublier 
la crédibilité du jeu el l'on bombarde dix 
fois une position qui selon la table n'a peut 
être que 10 ou 15 % de chance d'être aban- 
donnée: ou bien on attaque avec cinq uni- 
tés là ou deux auraient été suffisantes. Bref, 
si certaines informations étaient présentes 
à l'écran, on collerait d'avanlage à la réali- 
té du champs de bataille et au plaisir du jeu 
d'histoire, qu'en pensez vous f Ai4.e tort ! 
Pouvez vous apporter quelques réponse a 
ces questions sur Wesl Front qui reste, à 
mon avis, le meilleur jeu à cette échelle sur 
1939-1945. Peul-on éventuellement modi- 
fier la lable des résultats < 

Luc LOUBAT (Martiguesl 
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omDat, et âppelleh 

jrs, pour des informai ions préi ises. étei^ni:-. 

; plutôt aux sites suivants... 

Ordres de batailles et cartes 
vw.slratfor.com est le type même du site 
taensable : vous y trouverez des ordres de 
lille précis régulièrement actualisés pour 
an et la Serbie, des cartes indiquant les 
cipales bases aériennes de la région ainsi 
les sites SAM fixes, une sélection de 
êches provenanl d'agences des deux 
ds, el surtout un certain nombre d'analyses 
\z pertinentes, sur la situation (dont une 
donnante prospective sur les dittrrentt". 
ons d'opération terrestre! qui n'hésilent 
à poser les vrais problèmes et à se montrer 
ques envers la conduite des opérations. 
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Vous êtes nombreux a te regretter, Wesl 
Front utilise des mécanismes de ('eu - lests 
de moral repérage, tables de combat - rela- 
tivement « simplistes ». même comparés à 
des /eux tactiques sur carte. Ce logiciel se 
contente de simples rapports de force que/ 
que soit /e type de combat avec deux tables 
aux effets presque similaires. Comme nous 
/'avions déjà expliqué dans nos articles, cel- 
ii' -.iinplification est c;.-emie//emenl duc à 
Iéche//e utilisée, /a section, qui permet moins 
de faire ressortir les différences de blindage 
pur exemple ou des effets particuliers de lirs 
comme l'échelle du groupe de combat et 
du char utilisée dans 5teel Panthers. 

Ma/s en réalité, il est probable que les 
concepteurs n'aient pas cherché à créer un 
système de jeu trop complexe, pour réaliser 
plutôt le Panzer Blitz du /eu informatique. 
En effet ce jeu sur carte édité par Avalon Hill 
dans les années 1970 reposait sur des méca- 
nismes pratiquement similaires. Petite révo- 
lution en son temps fee fut le premier jeu 
sur carte où l'on pouvait tirer à distance), 
bonne introduction au jeu tactique, égale- 
ment à l'échelle de la section, Panzer Blitz 
et son successeur Panzer Leader furent fou- 
te/bis vite éclipses par Squad Leader, beau- 
coup plus raffiné. Tout ça pour dire que Wesl 
Front reste très simple et ses mécanismes 



beau jeu, agiéable à pratiquer. 

...AUX COMBATS 
NAVAtS 

rissable rie renseignements pour les diffé- 
rents jeux de sfralégie auxquels je joue. 
Cependant il en est un qui me pose pro- 
blème : Amirautés (combats navals), je ne 

nateur. je dispose rie quelques navires mais 
j'ai perdu une bonne partie des rê.çlcs el 

lean-Louis 

Vénérable ancêtre du jeu de combats navals 
avec figurines, Amirautés, édité par /eux Des- 
carres, n'est pratiquement plus disponible ; 
les fie/a/s Descartes sur Paris ont peut être 
une régie cachée au fond d'un stock, mais 



ce n'est pas certain. Quanf à son adapta- 
lion informatique, la réponse est définitive- 
ment non (même si quelques fanas ont peut 
être réalisé des logiciels d'aide de jeu). Atten- 
dez plutôt Fighling Steels, if vous convien- 
dra parlai trament .' 

LE JEU ULTIME ? 

Pas facile de rester objectif... je suis scot- 
ché littéralement [levant mon écran depuis 
que j'ai découvert Mec/l Commander. C'est 
lerrible! Au point que j'ai laissé tomber lous 
les autres jeux. Plusieurs intos, qui devraient 

'abord le patch fournil dans le CD de Cyber 
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çaise. Le dernier patch (l.Bi disponible si 
le site officiel (mechcommanrier.com) ne 
fonctionne pas non plus. On ne peul donc 
pas jouer avec les nouvelles caries. Com- 
me lis ont fait un palch pour la version aile 
manne, on peut toujours espérer. 

D'autre part, les joueurs américains sont 
très actifs en réseau. Tout d'abnrri, sur le 
site ■Vlplaycr.com. un trouve loujours beau- 
coup rie monde pour jouer. Même le matin, 
ce qui peul représenter pour nous beau- 
coup d'dvanlaiies. n ki:ii- ne nonde. donc 
pas de problèmes rie connexion el puis i.me 
partie avant d'aller travailler c'est plutôt 
agréable ! Les joueurs présents à ces heures 
sur ce site (c'est la nuit là-bas) sont souvent 
les mêmes. On s'y l'ait des copains facile- 
ment. Bonne ambiant e i les curmeries aident 
sans problèmes les joueurs novices). 

Il existe une ligue officielle : la Star Lan- 
ce League (slarlance.com), qui regroupe 
beaucoup de monde. On peul s'y inscrire 
facilement et rejoindre foules les unilés de 
la sphère intérieure mais aussi les Clans. 
Cela fait beaucoup d'unilés. Si toutefois 
cela ne suffisait pas, on peut créer sa propre 
unilé. |e n'ai pas essayé mais ça à l'air rie 
bien fonctionner. 

l'espère que de nombreux joueurs fian- 
çais nous rejoindront. Mon callsign esl 
■ baron de Sitry ». mechwarrior des Wolf 
Dragons. 

Très longue vie à CyberStratège! 

Pierre-André DUPLÎIS 



Vris Steel Panlhers I - Sied 
Panthers II :120 F. Livres Ile 

CM (5ven Hassel) el CyberS- 
tratège 1 à 7 ICD compris!. 

rél. :tlh 68 44 85 44 (néporv 
rieurj. ____ 



VrJs East Frr.nl + exten- 
sion : 50F, Impcrialism ; inr 
American Civil War : 50F, 
BC : Ardennes : 50F. Tél. : 

04'.).; ti r. tiiiTIJ. ■..::■!, 
Ai h. Aide de Camps 2. Bull 
Run. Magic Ihe gatherinj; + 



Vris Commandos, Close 
Combat 1, Antielam. Napo- 
léon en Russie. Front de l'Esl 
elPanzcr44:100Fdiaque. 
Gr.lehOl VI "-M 54 71 

Rech. ordres de batailles 
Seconde Guerre GM pour 
East Front et OAW. rech. 
Carrier at War. Yann Mar- 
tin au (16 U) flj 42 f>0 

VdsPzCeneral2ll00ri. 
Front de l'Ouest (VF, 15(1 F), 
RailRoadTvcoonfVF, 150 F). 
j.-C. Lesellier : 01 f.0 15 75 feO 

Rech. pour PC Dragon 
Breath et tous jeux â deux 
joueurs. Christelle au 03 26 
53 14 00 (19 h à 22 h en sem, 
11 h à 22 h le WE). 



Rech. pour PC : High Conv 
mand luargame} de chez 
Three-Sixty et Buz; Aldrin's 
Race into Space. Dominique 
Lefebvre, Le Village, 27 310 



Rech. anciens jllK, jeu: 
ri'.ï-, maire el rie slMle:^ su 
PC TéL: 03 27 97 53 48 oi 
Oh 62 46 53 48 aore -, .'n h 

Rii î |" ur Close Combat 3 
des joueurs sur la Marne ol 
ailleurs, ou même CC2 ou 
Age of Empires. Tél.: 03 26 
66 92 37 laisser messag 

Rech. scénarios Optr 
fional Art of War provena 
d'interne.!. François au t 
25 39 05 10 (le soir). 



CEVX DE L'ARRIERE 

doireni à ceux de l'avant 

LA CONFIANCE 

gLI SILENCE 



Par: 



rnMBBTS ACHAHNI 

rLesattaques de la *-^-*0 

ont puiaammniJVmiJ^j2I^LJ mnta iF 
1 NOS CONTEE-ATTAQUES ONT REJEl 
L'ENNEMI AU NORD-OUEST DE NAMl 
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• Un scénario captivant pour 23 missions et 6 campagnes originales 

9 Conduisez d'authentiques véhicules de la 2nde Guerre y compris des tanks pâmer 

• 40 personnages à disposition, chacun possédant une personnalité unique . 



HDDEN 



Enfin un jeu 

n stratégie 
j réel 
rement en 3D 



LES MERCENAIRES QE L'OMBRE 
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Des nommes sans foi ni loi : 15 mercenaires aux compétences spécifiques 

De vastes campagnes composées de dizaines de missions non tinaires 

Une grande variété de terrains propices à l'exploration tactique 



Bientôt disp 



